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GRY ROGUELIKE 

RPG dla ludzi z wyobraznia 

FORCE FEEDBACK M 



Test nowego joysticka Microsoftu 



Fantazjowac 
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Might & Magic VI 




przesliczna, renderowana grafika 

• wielowqtkowy scenariusz 

I • tysiqce röznych lokacjb 

• wysoki stopien trudnosci gry 



tYlQ SORCeftGR 
Klasyka przygodöwek. 

Staw czofo ziemu, diabelskiemu 
wtadcy basniowej krainy wcielajac sie 
w postac mtodego czarodzieja Simona. 



ADVENTURE SOFT 



Wytaczny dystrybutor: 

CODA. Warszawa. ul. Smulikowskiego 4B/4 ^ 

tel. (0-22)826-33-11 

Programy dostepne w sprzedazy wysytkowej: tel. (0-60) 210-11-22 
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A, 

UWAGAÜ Szukaj w sierpniu wakac; 
edycji gry z koszulk^ w pu<£ 

• • \ vi 




Takiego arsenatu. jaki spotkacie 
w Forsaken. nie zobaczycie w zadnej 
lnn€j grz€ FPR Szesc rodzajöw dzlalek. 
kazde strzelaja.ce innym rodzajem 
pocisköw. tyle samo typöw rakict oraz 
trzy rodzaje min. Razem pietnascie 
sposoböw na ktöre mozna przerabiac 
roboty na zyletki. 

Reset 6/98 

(...)Grafika programu jest rewelacyjna. 
Juz bez wspomagania sprzetowego 
prezentuje si<= ona bardzo dobrzc. 
natomiast po odpaleniu gry na kartach 
Monster 3D i Monster II 3D po prostu 
opadla mi szczeka. Zamist brac sie. za 
gr% wta.czytem demo. aby w spokoju 
möc podziwiac bogactwo barw 
niesamowite efekty swietlne I ptynna. 
anlmacj^. 

Swlat Gier Komputerowych 6/98 

Gra. ktöra bez trudu wcia.ga i opanowu- 
je dusze. na dtugie tygodnie. 

PC Gamer po Polsku 7/98 








Ofkjalna strona www gry FORSAK6N 

http://forsaken.str6fa.com 
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Sensible Soccer '98 . n/any. pomimo 

•ovtych 
standardow. nie mo.-e ter ms/i do miana lidera na 

rynku. Nast recenzent pisze: .Zasiadajac do kolejnyeh sesji Sensible 
Soccer '98. roMem to i noslalgia. A miato byc z pasß. ' 




Monster Truck Madness 2 we wyicigi pieootono- 

wych potworow na trzymetmwycn kolach. Ktasyczny sequel. 
zrealnowany igodnie i zasada. .szybciej, wiece/, lepiej". Wykoname 
- wspamale. grywalnosc - bardzo dobra. Doskonaly re/aks dla 
Ireczonych ulicznymi koikatni 




Commandos: Behlnd Enemy Lines m..j ja do strateg« 

czasu '.•ec.ywistego Tworcy twierdza. .'e lo gra taktyczna czasu 
rzeczymstego Wedlug naszego recenzenla. lo gra logiczna. ktore/ 

warony'. 




Joint Strlke Fighter Do tej pory symulatoiy nie byiy 
na/mocnie/sza strona. Iirmy Eidos, ale Jornt Sinke fighter lo uarny 
kon gatunku Wprawdne symulanane satnohl . .-» razie 

istnieja t* Stadium protolypu. a kokpil pelni rote drugoplanowa Nie 
to. Liczy sie olynna gralika. realizm bei ibednyrh uprosiden i dobra 
Situana Inteligencja JSF to /est lo' 
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NEWS str. 8 

WarGames str. 1 2 

Mortyr str. 1 4 

Wirtualna Lista Przebojöw 

Gier Komputerowych str. 15 

RYNEK 

Prokurator rozgrzesza str. 16 

Piknik z okazji premiery Windows 98 str. 17 

WarGames w fortach str. 17 

Nowy procesor AMD str. 17 

Wiesci str. 1 7 

RECENZJE 

Unreal str. 18 

Might & Magic VI str. 20 

Soldiers at War str. 22 

Commandos: Behind Enemy Lines str, 23 

Target str. 24 

Quake II Mission Pack: The Reckoning ... str. 25 

Sensible Soccer '98 str. 26 

World League Soccer '98 str. 27 

Joint Strike Fighter str. 28 

Monster Truck Madness 2 str. 29 

The X Files Unrestricted Access str. 30 

Spec Ops str. 31 

Destruction Derby 2 str. 32 

Wacki str. 32 

Sam czytam str. 34 

Prawo Jazdy '98 str. 34 

Barbie: Projektantka mody str. 35 

HARDWARE 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D str. 36 

Microsoft SideWinder 

Force Feedback Pro str. 38 

GamblerClub str. 40 



Felieton 

Widziane z Zacisza 



str. 42 



TeTe str. 43 

KONKURST 

qViZ str. 55 

Konkurs G-Police - rozwiazanie str. 55 

REAKCJE REDAKCJI...str. 56 
INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 8/98 str. 58 

Spis ogtoszeii str. 58 

Kupon i zasady prenumeraty str. 59 



TEMAT NUMERU 

Uwierzyc Fantazjowac Objawic 



str. 62 



INTERNET 

Strony za darmo str. 68 

Strefa str. 68 

CGI str. 69 



PUBLICYSTYKÄ 

Nie-rzeczywistos6 



str. 70 



VARIA'tkowo 

Opisy Absolutnie Odkrywcze str. 72 

Nieuleczalny natög str. 72 

Hej, ho! I butelka rumu str. 73 

NewsPad str. 74 

OPISY 

Roguelike str. 76 

StarCraft - multiplayer str. 80 

Great Battles of Caesar str. 84 

iPanzer '44 str. 88 

Shadows over Riva str. 92 

Heavy Gear str. 96 



Indeks programöw numeru 
Program Nazwa dzialu Strona 

Atlantis Rozwiazanie str. 52 

Barbie: Projektantka mody Recenzja str. 35 

Blade Runner Rozwiazanie str. 52 

Commandos: Behind Enemy Lines Recenzja str. 23 

Destruction Derby 2 Recenzja . str. 32 

Great Battles of Caesar Opis str. 84 

Heavy Gear Opis str. 96 

iPanzer '44 Opis str. 88 

Joint Strike Fighter Recenzja str. 28 

Might & Magic VI Recenzja str. 20 

TeTe str. 53 

Monster Truck Madness 2 Recenzja str, 29 

Prawo Jazdy '98 Recenzja str. 34 

Quake II Mission Pack: The Reckoning Recenzja ... str. 25 

str. 76 
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Roguelike Opis 

Sam czytam Recenzja 

Sensible Soccer '98 Recenzja 

Shadows over Riva 

Soldiers at War Recenzja 

Spec Ops Recenzja . 

StarCraft - multiplayer.. Opis 

Target Recenzja . 

Unreal Recenzja. 

Wacki Recenzja . 

World League Soccer '98 Recenzja. 

X Files Unrestricted Access Recenzja . 
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Traktacik o gfupocie 






Gry komputerowe to zupetnie nowa 
dziedzina kultury i trudno sie dziwic, ze 
„normalni ludzie" znaja. ja. w stopniu 
raczej niewielkim. Nie tez dziwnego, ze 
i dziennikarze niezbyt sie na niej znaja.. 
Od dawna dose uwaznie przegla.dam 
pojawiajace sie w prasie popularnej 
(tudziez TV i radiu) materiary dotycza.ee 
gier, wiec niewiele mnie juz moze 
zadziwic. Natomiast weiaz denerwuje 
mnie, gdy ktos, nie znajac sie na tym, 
o czym pisze, powiela i utrwala stereotyp 
gier komputerowych jako odmözdzaja.cej, 
prymitywnej i niebezpiecznej dla 
spoteezehstwa rozrywki. Ostatnio byiem 
swiadkiem trzech takich wysta.pieh, ktöre 
w skröcie zrelacjonuJQ. 

Przypadek pierwszy: telewizyjny 
program „Nocne rozmowy", sobota, 
chyba majowa. Temat: pornografia. W 
studiu jak zwykle kilkadziesiat osöb 
(rozmach!) przekrzykuja.cych sie i 
walczacych o glos. Jak pornografia, to 
wiadomo - Internet. No, Internet, 
straszne rzeczy, samo ohydztwo; 
„ekspert" pokazuje kolejne akty, ktöre 
wtasnie odszukat w Sieci. „Ale to jeszcze 
nie - möwi prowadza^cy - czy Pahstwo 
wiedza., ze istnieje ogromny rynek 
komputerowych gier pornograficznych, 
ktörymi najbardziej fascynuja. sie 
12-13-latki?" Efektowna pauza, grobowe 
milezenie. No tak, gry komputerowe, 
zgnilizna, to jeszcze gorsze od Internetu. 

Komentarz jest zbQdny, ale go sobie 
nie odmöwie. O ile mi wiadomo, 
komputerowych gier pornograficznych 
jest w najlepszym razie kilkadziesiat. 
Rynku dla nich nie ma, bo rynek gier 
komputerowych w Polsce i tak jest 
marniutki, i „na wykohczeniu". A 
12-13-latki wola. chyba inne gry (zreszta. 
niekonieeznie odpowiednie dla mtodych 
ludzi). 

Przypadek drugi to re(we)lacja z 
Gambleriady, jaka. 9 maja uraczyfa nas 
telewizyjna „Panorama". Temu 
wydarzeniu poswiecony jest tekst 
„Nieuleczalny nafög" na str. 72, wiec tarn 
odsyfam zainteresowanych. 

Przypadek najsmakowitszy zostawifem 
na koniec. Otrzymatem od jednego z 
Czytelniköw (niestety, nie mam jego 
danych, prosze o kontakt!) artykuf, ktöry 
ukazat sie w ktörejs z „koloröwek". To „z 
zycia wzieta", „wstrzasajaca" historia 
mtodego chtopca, Janka, ktöremu tatus 
kupif komputer. Dziecko zafaseynowata 
gra, w ktörej trafieni wrogowie po chwili 
wstawali. Janek tak sie rozochocit, ze w 



koticu wziaj pistolet tatusia i postrzelit 
dla zabawy swoja. babeie, wierzac, ze ta 
röwniez zaraz wstanie. Dramat. Na 
szczescie wszystko dobrze sie skohczyfo: 
babeia zyje, tatus Janka „schowat w 
swoim pokoju komputer i od tej pory 
kupuje mu [komputerowi?! - przyp. möj] 
tylko ksiazki. Teraz juz wie, skad bierze 
siQ w dzieciach tyle agresji." Moje watte 
pioro nie jest w stanie oddac cafej, 
niewa.tpliwej, urody tego tekstu, dlatego 
umiescitem go w oryginalnej formie na 
naszym CD-b, w katalogu \ROZNOSCI. 

Chciafbym wyjasnic owemu 
Czytelnikowi, ze historia ta 
prawdopodobnie nigdy sie nie wydarzyfa. 
Magazyny kolorowe speejalizuja. sie w 
fabrykowaniu tego typu opowiesci, stad 
zreszta. komunikaty: „Imiona i nazwiska 
zostaty zmienione" oraz „Wszelka 
zbieznosc jest przypadkowa" (swieta 
prawda!). Stad tez pozowane zdjeeia, 
ta.cznie z tym, na ktörym zaaferowany 
mtody cztowiek siedzi obok komputera, a 
obok leza.... CD-ROM-y Gamblera! Byfaby 
to dobra podstawa do wytoczenia 
procesu, ale nie ba.dzmy mafostkowi. 
Chodzi o cos innego - w taki wfasnie 
ordynarny, zatosny sposöb utrwala sie i 
powiela stereotypy. 

Wieice szanowny pan Janusz Korwin- 
-Mikke w wydawanym przez siebie 
tygodniku „Najwyzszy Czas!" prowadzi 
„Rözowa. Ksiege" - tropi wszelkie ukryte 
przejawy lewicowania w literaturze, prasie 
i w ogöle w zyciu. Poniewaz czcigodny 
JKM w wywiadzie dla Gamblera wyrazit 
niezwykle oryginalne i (przez szacunek nie 
ujme tego bardziej dosadnie) 
niefrasobliwe poglady na temat praw 
autorskich, wiec skradne mu pomysf. 

Niniejszym ogfaszam wszem i wobec, 
ze redakcja Gamblera otwiera swoja. 
ksiege. Jak bedzie sie nazywac, nie 
wiem - oczekuje propozycji. Przede 
wszystkim zas czekam na Wasze donosy 
(tak je nazwijmy). Donosy na wszystkie 
publikaeje i programy, ktöre sa. arena. 
bezrozumnych i zarazem agresywnych 
ataköw na gry komputerowe. Nie chodzi 
tu o tzw. rzeczowa. krytyke, tylko o 
banialuki, rzeczy wziete z sufitu. Gdy 
zdobedziemy wystarczaja.co duzo 
materiatöw, ksiega na stafe zagosci na 
krazku (a moze i na lamach) Gamblera. 
Dla autora najlepszego donosu w danym 
miesiacu przewiduje nagrode w postaci 
prenumeraty, a poza tym, oczywiscie, 
czeka go wiekopomna stawa. Do piör! 

Alex 




StarCraft 



Demo niezwykle popularnej strategii w czasie rzeczywi- 
stym, rozgrywajqcej si? w kosmosie. Misje w nim zawarte sta- 
nowiq prequel (opisujq wczesniejsze wydarzenia) historii 
przedstawionej w petnej wersji gry. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX2 




Commandos: 
Behind 
Enemy Lines 




Gra taktyczna, rozgrywajq- 
ca sie^ w czasie rzeczywistym 
na tle wydarzeri II wojny Swia- 
towej. Gracz przejmuje dowo- 
dzenie nad elitarnq grupq 6 komandosöw wojsk alianckich. 

Minimaine wymagania: P120, 16 MB RAM, WIN, DX5 



Final Fantasy VII 

Znany przeböj RPG z kon- 
soli PSX. Wersja demonstra- 
cyjna ukazuje jedynie System 
rozgrywania bitew, brak w 
niej fabuty charakterystycz- 
nej dla pelnego produktu. 

Minimaine wymagania: 
P133, 32 MB RAM, WIN, 
DX52 




Instrukcja obstugi CD 

Aby uruchomic menu znaiduja.ee sie na 
prycie. znacznie ulatwiaja.ee instalacje progra- 

ileiy przejsc do glöwnego kalalogu 
I --..,.' I u i i.ruchomic plik GAMBLER BAT Uwa 
ga menu sluzy tylko do instalacji Gry, ktore 
instalacji nie potrzebuja.. nalezy uruchomic bez- 
posrednio z ich katalogu na kra.zku, po wyjsciu 
z menu. Nazwa katalogu podana jest przy opi- 
sie W trosce o bezpieezeristwo Waszych da- 
nych. zawartosc krazka zostala sptawdzona kil 



koma programami antywirusowymi. Jesli poja- 
wia. sie problemy z uruchomieniem ktoregos 
demka. prosze NAJPIERW o telefoniczny kon- 
takt z redakejA lub przez e-mail bezpoirednio ze 
mna, (rafalw'gdmbler com.pl). Programy, ktöre 
sa. wersjami demonstracyjnymi, moga. nie dzia- 
lac na pewnych. specyficznych konfiguraejach 
komputera. Ponadto niektore demka wymagaja. 
czasem instalacji dodatkowego. powszechnie 
stosowanego oprogramowania (np. sterownl- 
köw DirectX) W takim wypadku za wystepowa- 
nie bledöw nie odpo^'iada prytka. 




Ancient 
Conquest: 
The Golden 
Fleece 

RTS. Akcja rozgrywa sie^ w 
starozytnej Grecji i ubarwiona jest wqtkami z mitologii. 
Minimaine wymagania: P133, 16 MB RAM, WIN, DX5 



Armored 
Fist2 

Symulator. Mozecie zasiqSc 
zesterami najnowoczeSniejsze- 
go czolgu armii Stanöw Zjed- 
noczonych - M1A2 ABRAMS. 
Minimaine wymagania: P120, 
16 MB RAM, WIN, DX3 



Comanche 
Gold 

Nowe wcielenie trzeciej 
cze^ci efektownego symulato- 
ra lotu nowoczesnym helikop- 
terem wojskowym Comanche. 
Minimaine wymagania: P90, 
16 MB RAM, WIN, DX5 



CyberStorm 2: 
Corporate Wars 

Strategia. Dzi^ki nowo odkrytej bramie w systemie Typho- 
eus wzbogaci sie; ta korporaeja, ktöra jq kontroluje. 

Minimaine wymagania: P133, 24 MB RAM, WIN, DX5 





F-22 Raptor 



Wersja demonstracyjna kolejnej generaeji gry F-22 Light- 
ning II. Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 



Jane's F-15 

Walki powietrzne za stera- 
mi jednego z najbardziej chy- 
ba eksploatowanych typöw 
mysliwcöw, F-15. 

Minimaine wymagania: 
P166, 16 MB RAM, WIN, DX5 




Larry's 
Casino 



Gra hazardowa, wykorzy- 
stujqca postac bohatera fry- 
wolnych przygodöwek, Lar- 
ry'ego Laffera. 

Minimaine wymagania: 
P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 




Motorhead 3Dfx 

Nowq wersja demka, obstugujqca karty z chipem 3Dfx. 
Minimaine wymagania: P133, 24 MB RAM, WIN, DX5, 
akcelerator 3 Dfx 



Microsoft Golf 1998 

Kolejna edycja gry w golfa, sygnowana znakiem Microsoftu. 
Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX52 



TranSarCtica (petna wersja) 

Jacek llczuk tak pisal o tej grze (Gambier 1/94): 

..Na Ziemi panuje wieczna zima. Jest ona skulkiem nieudanej inlerwencji klimatycznej, klöra 
miala zlagodzic skulki efektu cieplarnianego (...) Calkowila, wtadz? nad swiatem sprawuje organiza 
cja Viking Union. Nikt nie osmielil sie przeciwstawic jej dyklaturze, dopöki nie pojawil sie pocia.g 
Transarclica i jego dowödca... Zadanie, klöre nalezy wykonac jesl trudne i niebezpieczne - trzeba 
zniszczyc Viking Union i znalezc sposöb na zakoiiczenie wieczne) zimy. W iakich to wlasnie realiach 
lirma Silmarils umiescila akcje swojej gry. Niewatpliwa jej zaleta jest oryginalny i dobrze zrealizowa- 
ny scenariusz. (...) 

Transarclica !o interesujaca gra z dobrym dzwiekiem i grafika.. nie mozna jednak zbytnio sie. 
zachwycac mapa sieci kolejowej. jesl za bardzo uproszczona. (...) Chociaz gra Transarclica nie jesl 
swiatowa rewelacja. lo jednak zapewni dobra rozrywke na wiele dlugich zimowych wieczoröw." 

Jacek narzekal troch? na detale wykonania gry. jednak ogölnie bardzo mu sie podobata la dziw- 
na üak na Silmarils) produkcja - unikalne polaczenie gry handlowej. stralegicznej i zrecznosciowej. 




SWAT2 



Strategia, w ktörej gracz kontroluje oddziat specjalny policji. 
Minimaine wymagania: P133, 16 MB RAM, WIN, DX5 



Kacik GFX 



Aulorzy prac Marek „Agnus" Maslowskl. 
Krzysztof „Zambari" Tomaszewski, Michal .The 
Habu Xorph" Urzynicok. Pawel „Wierzba" 
Wierzhicki oraz _Benton" 

Kacik EKG 

Autorzy scenariuszy: Wojciech Kajut. Anna 
Kajut, Wahooka oraz leam Tita 

K^cik muzyczny 

Aulorzy utworöw: Olek „Soliter" Babacz, 
Tomasz .Shy Guy" Galek, Marek Roczniak oraz 
Krzysztof „Zambari" Tomaszewski. 



Kacik KSG 

Aulorzy bramek: Lukasz Wieczorek, Mar- 
cin Gasiorek, Michal Nalepa. Marek Wojdyia. 
Manusz Wojdyia. .Simon". Tomasz Pisarczyk, 
Tomasz Kozalski oraz Wojciech Giersz. 



Czytelnicy 
nadestali 

Aulorzy zamieszczonych programöw: Ma- 
ciej Chmielnik (Deep Waler). Krzysztof .Zamba- 
ri" Tomaszewski (Intra). Piotr Wlodarek (Simple 
Editor) oraz Adam Klosok (Superkalkulator). 




Reah 

(wersja specjalna) 

Najnowsza renderowana 
przygodöwka firmy LK Ava- 
lon, znanej z wydania AD 
2044. Prezentujemy unikalne demo, przygotowane przez pro- 
ducenta specjalnie dla czytelniköw Gamblera. 



Fall Weiß 

(demo na prawach 

wylacznosci) 

Najnowsza strategia grupy 
The Swords przedstawia prze- 
bieg catej kampanii wrzesnio- 
wej. Oferuje jeden megascena- 
riusz oraz kilka najwazniej- 
szych bitew wraz z röznymi hipotetycznymi scenariuszami. Demo 
gry nie rözni si$ wiele od wersji finalnej, ktöra ukaze si^ we wrze- 
sniu - ograniczono liczb^ tur, wylqczono opcje dyskowe. 



— . i ■ — (petna 

7 dm i 7 nocy wersja) 

Gra czeskiej firmy Pterodon Software, spolszczona przez Mirage 
Software. Troche pikantna (przeznaczona dla osöb od lat 15) przygo- 
döwka. przedslawiajaca hislori? podobna, do tych. ktöre czesto przeiy- 
wal znany nieudacznik. Larry Laffer. Bohalerem jest Waszek Falda, pry 

watny detektyw, 

ktöremu pewien 

bogacz zlecil pilno- 

wanie swoich sied 

miu cörek Waszek nieopatrznle zalozyl sie 

z kolega. ze zdola uwiesc cala siödemke. Takie 

zadanie stoi przed graczem 





^^^ 


* 
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Nasz recenzenl. ViZ. pisal w nr. 10/96: 
„Marny tu do czynienia ze znakomitym poczu- 
ciem humoru auloröw, co udalo sie. zachowac 
w tlumaczeniu na jezyk polski. Istotna zaleta 
jest röwniez fakt, ze gra ma bardzo niewielkie 
wymagania sprzetowe (386SX, 2 MB pamieci. 

VGA 128 kB) Z drugiej strony, czasem az kluje w oczy niedopracowanie gry. (...) Na przyklad, pod- 
czas rozmowy z innymi osobami aklualnie wybrana wypowiedz nie jest podswietlona (wszystkie sa 
jednakowe). Irzeba wiec wybierac na chybil-trafil." 



Ardeny (petna wersja) 

The Swords to jedyna polska grupa zajmujaca sie wylacznie tworze- 

nlem klasycznych. .hardcorowych" gier strategicznych. lurowych strale- 

gii dla maniaköw. O tej grze. przedstawiajacej ostatnia niemiecka ofen- 

sywe. pisal Maciej Warzecha w Gamblerze 9/94: 

.Mimo bardzo skromnej i surowe) grafiki, mamy wiernie oddana 

mape. uslawienie wojsk, ich sklad. zaopalrzenie, morale itp Autorzy 

wlozyli ogromna prace. w przesludiowanie materialöw hislorycznych. 

( ...) W grze cenie. przede wszyslkim jakosc. 
a pod tym wzgledem Ardeny sa bez zarzulu (...) 
Dostepne sa liczne dane jednostki. morale. stan 
zaopatrzenia. sila. liczba punktöw ruchu (zmie- 
niajaca sie w miare ubytköw w zaopatrzeniu!). 
efektywnosc bitewna... Tak szczegölowego ra- 
portu nie zobaczymy nawet w Patriot! Mozna 
zwinac oddzial do kolumny marszowej. cofnac 
nieopatrznie wydany rozkaz itd ( .) 



Pomimo ewidentnych niedoröbek wizual- 
no-dzwiekowych (...). mamy wspaniala logi- 
stycznie gre. wiernie oddajaca realia öwczesnej 
walki i bardzo dobrze opracowana merytorycz- 
nie. choc niezbyt starannie literacko (...). Dzielo 
Jarka i Marcina jest prawie tak dobre (meryto- 
rycznie) jak Patriot czy Fields of Glory." 





Juz za miesiac petne wersje gier: Piotrköw 1939 
i AD 2044 (czesc plerwsza; w pazdzierniku - dokonczenie). 



GAMBLER 



POGODA DLA ROLNYCH GRACZY 



Ultima IX: Ascension 

Jedna z najdtuzszych i najpopu- 
larniejszych serii RPG doczekala siq 
kolejnej czqsci. Tym razem jednak 
gracze doznaja. zupelnie nowych 
wrazeri, gdyz catkowicie zmieniono 
engine. Zamiast znanego z wcze- 
sniejszych cz^sci (opröcz Ultima 

Underworld I i 2) widoku z göry, firma Origin zdecydowala sie, zastosowac w 
petni tröjwymiarowy engine 3D, wykorzystujacy nowoczesne akceleratory. Trze- 
ba przyznac, ze wrazenie piorunuja.ee. 





Sena Ultima zawsze wyrözniala sie bardzo dobra. oprawa., ale tym razem zde- 
cydowame pobila wszelkie rekordy. Dzieki nowej grafice graez be.dzie mögt cal- 
kowicie wczuc sie. w postac Avatara i dogle. bme poznac swiat, w ktorym przyjdzie 
mu walczyc. Miejscem akeji jest oczywiscie Britannia, a glöwnym przeciwnikiem 
dobrze znany, niezniszczalny Guardian. 

Po raz kolejny ma to byc ostateczne, decyduja.ee starcie sit Dobra i Zta. Po- 
nad 60 rodzajöw stworöw, 40 rodzajöw broni, ponad 100 NPC i drobiazgowy, 
rozbudowany swiat to najmocniejsze atuty Ultima IX: Ascension. Termin: koniec 
1998. Producent: Origin. Dystrybutor: IPS CG. (frogger) 




Baldur's Gate 

Jedna z najbardziej oczekiwanych gier RPG juz niedlugo ujrzy swiatlo dzienne. 
Akcja osadzona jest w realiach popularnego swiata Forgotten Realms (AD&D), a 
konkretnie na wybrzezu zwanym Sword Coast. Intryga rozpoczyna sie. od seru taje- 
mniczych morderstw i uprowadzeh, 
wina. za nie zostaje obarezone sgsiednie 
krölestwo. Konflikt zaostrza siQ z dnia na 
dzien, grozac wybuchem wojny. W sam 
srodek tego zamieszania zosta|e wcia.- 
gnie.ta Twoja druzyna. 

Catosc be.dzie wydana na pi^au wy 
pchanych po brzegi krazkach. Baldur's 
Gate sklada sie. z ponad 1 tys. ekranöw 
(terenu), co czyni ja jedna. z najbardziej 
rozbudowanych gier RPG. Akcje. 
podzielono na siedem rozdzialöw. Dzia- 

tania druzyny be. da, wptywac na rozwöj wydarzeri w poszczegölnych rozdzialach, dzie- 
ki czemu historia rozwinie sie. nieliniowo. 

System walki zrealizowano w dwöch odmianach: w czasie rzeczywistym, dla mi- 
losniköw RTS-öw, oraz z podzialem na tury i zachowamem orygmalnych zasad 
AD&D dla tych. co cenia. sobie stare, dobre rozwiazania. Termin: koniec 1 998. Pro- 
ducent: Interplay. Dystrybutor: CD Projekt, (frogger) 



Asheron's Call 

Microsoft ponownie atakuje, tym ra- 
zem na polu gier role-playing. Ashe- 
ron's Call be.dzie gra. internetowa., czyms 
iju MUD-a czy Ultimy Online. 
Duzy nacisk polozono na udoskonalenie 
zabawy w sieci, wie.c bardzo rozbudowa- 
no mozliwosci tworzenia postaci. Gra 
obstugiwana przez pote>iy engine 3D, 
prezentuje sie. naprawde wspaniale. 
Niewiele jeszcze wiadomo na temat 
questöw, ale prawdopodobnie b^da. zrobiona podobme jak w MUD-ach. Powroce. 
jeszcze do tej gry. gdy tylko uzyskam wie.cej interesuja.cych danych. Termin: pocza.- 
tek 1999. Producent: Microsoft, (frogger) 




X-COM ALLIANCE 



MOTOCROSS MADNESS 



Lula - Virtual Babe 



Sena X-COM coraz bardziej zbacza 
z pierwotme wytyczonego kursu. Dziw- 
nym wybrykiem byl Interceptor (symula- 




tor kosmiczny), lecz Alliance zadziwi 
Was jeszcze bardziej, gdyz jest to... 
strzelanma FPP Ot, taki Quake, tyle ze 
w realiach serii. Gra wykorzystywac be.- 
dzie engine Unreala, obeenie robiaey 
oszatamiaja,ca. kariere,. 



Akcja toczy sie. w 2062 roku. Do 
zrujnowanej podezas pierwszej wojny 
bazy Obcych na Marsie zostaje wystany 
patrol w celu odszukania wszelkich 
technologii, ktöre przeoczono podezas 
ataku na CydoniQ. Oddzial wpada w bra- 
me. gwiezdna. i laduje 60 lat swietlnych 
od Ziemi. Toczy sie. tarn zazarta wojna 
mi^dzy dobrze nam znanymi Ufoludka- 
mi a druga. rasa, Obcych, zwang Asci- 
dians. Ziemianie lacza. z tymi ostatnimi 
swe sily w nadziei na ostateczne roz- 
strzygniQcie konfliktu. 

Do przejscia 15 rozbudowanych mi- 
sji, w tym kilka w rodzinnym swiecie 
agresywnych Ufoköw. Jezeli uda Ci sie, 
dzieto zniszczema, powröcisz na Ziemie, 
jako bohater. X-COM Alliance prezentu- 
je sie. bardzo ladnie, choc nie dorownuje 
Unrealowi pod wzgle,dem efektöw spe- 
cjalnych. Termin: koniec 1998. Produ- 
cent: MicroProse. Dystrybutor: IPS CG. 
(frogger) 



Wyscigi motoerossowe w wykonaniu 
Microsoftu. Gra ma korzystac ze wszyst- 
kich dobrodziejstw nowoczesnych akee- 
leratorow; be.dzie nawet mozliwosc gra- 
nia w rozdzielczosci 1 024 * 768 przy uzy- 
ciu dwoch sprz^zonych kart Voodoo 1 . 
W odröznieniu od np. Redline Racer, w 
Motocross Madness duzy nacisk polozo- 
no na realia wyscigu, szczegöly toru i 
dane techmczne maszyn, Fakt ten powi- 
nien ucieszyc milosniköw symulatoröw. 
Motocross Madness ma röwniez opcjQ 
gry sieciowej oraz dola.czony na ptytce 
edytor toröw. Termin: jesien 1998. Pro- 
ducent: Microsoft, (frogger) 



Po sukeesie, jaki na Zachodzie od- 
niosla niskobudzetowa gra Lula: The 
Sexy Empire, jej producent blyskawicz- 





nie stwörzyl (na jej motywach) cos w ro- 
dzaju komputerowegotamagotchi. Lula 
- Virtual Babe to komputerowa seks- 
bomba, ktöra daje swemu uzytkowniko- 
wi 28 dni na udowodnieme, ze jest me,z- 
czyzna.jej marzen. Autorzy gry nie infor- 
muja., co dzieje sie. potem... Termin: za 
granicajuzjest. Producent: Take 2. (ws) 
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* Firma Wysytkowa 

Wirtualny Swiaf 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 673-68-04 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 



Rewelacyjna koszulka 

z gry STARCRAFT. 

Wybierz sobie T-shirt ze 

swojij ulubiond ras^j. 

lamowjui dtä swoji kostulke zajedyne 43 1\ w tym koszty wysylki! 



KUPUJAC U NAS, PAMI^TAJ! MAMY NAJWIIjKSZY WYBÖR GIER I PROGRAMÖW 
NA PC CD ROM PRZY MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 



^(pftooQOrjDm Sstatfflaö (=)®0q@q 



WORLD CUP 98 



Prawdziwa atmosfera Mistrzostw Swiata 
we Francji. Wszyscy zespoty, zawodnicy, 
grupy i stadiony. Dane druzyn , poröw- 
nanie wyniköw z Mistrzostw Swiata oraz 
statystyki miedzynarodowe. Ponadto 
obszerny test dotyczgcy Mistrzostw 
Swiata. Sprawdz swoja wiedze. 




Zapierajgca dech w piersiach gra akcji 
charakteryzujaca sie petng swobodg 
ruchu w dowolnym kierunku (360 
Dosiadajgc kosmicznego motocykla 
penetrujesz labirynty korytarzy w 
poszukiwaniu broni, skarböw i innych 
gadzetöw. 



W naszej ofercie znajdziesz röwniez inne gry i programy w wersji PC CD ROM 



GRY i PROGRAMY 


149 zt 


A.D. 2044 pl. 


110 zf 


Ace Ventura pl. 


119 zt 


Baba Jaga i zaczarowane gesi pl. 


89 zl 


Balance of Power 


99 zl 


Black Dahlia 


169 zt 


Broken Sword 2 pl. 


149 zt 


Cwlization 2 pl » Settiers II ♦ Sim City 2000 185 zl 


Dark Colony 


136 zl 


Diablo 


139 zt 


Duna2000 


Tel 


Dungeon Keeper + misje 


119 zt 


Encyklopedia PWN '96 


199 zt 


Euro Plus+ Pro. Pack 


329 zl 


Euro Plust Deutsch Pro. Pack 


205 zl 


Formula 1 '97 


179 zt 


G.Police * MDK 


155 zl 



Heroes of Might and Magic 2 pl. 145 zl 

Lonbow2 * 149 rf 

Might & Magic VI 199 zt 

Myth 149 zt 

Ms. Monster Truck Madness 2 239 zt 

Polanle CD pl 79 zl 

Rally Championship 2 136 zt 

Riven(5CD) 165 zt 

Red Baron 2 169 zt 

Reflux 55 zt 

Quake II Mission Pack The Recko Tel. 

Settiers 2 ZfotaEdycja 165 zl 

Settiers 2 Nowe Misje 69 zl 

Settiers 2 'Veni, Vidi, Vici' 119 z» 

Sid Meier's Gettysburg 149 zl 

Special Ops Tel. 

Star Wars Rebelion 189 zt 

Target 59 zl 

Tenka ♦ Ecstatica 2 pl. 149 zl 



Theme Hospital + Sim City 2000 1 59 zl 

Turok 179 zt 

Unreal 149 zt 

Warhammer Dark Omen 149 zt 

Megapack8 189 zt 



Mi^MTWmHHH 


Bust A Move 2 


69 zl 


Conquest of the New World 




+ Admiral Sea Battles 


99 zt 


Deeper Dungeon 
Die Hard Trilogy 
Duke Nukem 3D 


39 zt 


89 zl 


89 zt 


Earth 2140 


49 zl 


Earthworm Jim 


49 zt 


Ecstatica II pl. 


89 zt 


FIFA 97 


49 zt 


FIFA Soccer Manager 


49 zt 



Final Doom 69 zl 

Gene Wars 29 zl 

Imperium Galactica 69 zt 

Interstate 76 49 zt 

Jack Orlando 49 zt 

NBA Live 97 49 rt 

NHL 97 49 rt 

Magic Carpet 29 zt 

Mortal Kombat 3 69 zl 

Quake 69 zf 

Quake ♦ misje 109 zt 

Rebel Assault ♦ Rebel Assault 2 109 zt 

Riot 79 zl 

The Crow 39 zt 

Spycraft (4 CD) 49 zt 

Strike Commander 29 zt 

Wings of Glory 29 zl 

X-Wing + Tie Fighter Collectors 119 rt 



NOWOSC! 

PROGRAMY NA SPECJALNE ZAM0WIENIE 
TERMIN OCZEKIWANIA OD 14 DO 21 DNI 

Jezeli w naszej ofercie nie znalaztes 

tytulu. ktory chcialbys kupic - zadzwoii, 

my postaramy sie sprowadzic go do 

Polski speejalnie dla Ciebie. 



NASZ4 OflRTf INAJOIIESI 

W TELEGAZECIE TVP 2 
NA STROME 451 



H 




SV 234 Analogowo-cyfrowy päd do PC 



PC POWER PÄD PRO 

Wybör pomiedzy 
loystikiem a padem. 
6 x fire, autofire, 
autocentrowanie 



SV 238 Cyfrowy päd do PC 



PC SUPER PÄD 

4 x fire, 
autofire 




JT 273 Analoqowy Joystick do PC 



PC TERMINATOR 

Centrowanie osi X i Y, 

4 Way View, 

Przepustnica, 

4 niezalezne auto fire, 

4 fire, kontrola Rudder 



I 

I 



SV 244 Programowalny Joystick do PC 



PCTOPGEARWHEEL 
AND PEDALS 



Autocentrowanie, 
Programowanie czutosci 
skretu kierownicy, 
8 kierunkowy cyfrowy päd, 
programowanie drgzka 
zmiany biegöw i pedatöw. 



Laureatem naszej czerwcowej promoeji zostat pan Wtoüystaw Babiarz z Rzeszowa. 
W nagrode otrzymuje dwumetrowy stand lealota z gry Starcraft. 



Ml 



3D CYCLONE 
Joystick analogowy, 
17 programowalnych 
klawiszy, 
4 Way View, 
autocentrowanie 



Co zyskujesz kupujqc u nas: 



» Nie ptacisz dodatkowo za przesytke, gdyz jest ona 

wliczona w cene programu, 
» Program otrzymujesz najpöznie) w 5-7 dni (roboczych) 

od ztozenia zamöwienia, 
> Ceny zawierajq podatek VAT, 
) Ptacisz przy odbiorze przesytki. 

/ SPRZEDAZY RÖWNIEZ 
KONSOLA 

SONY 

PLAYSTAl 'I DJ 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TA PLATFORME 



dAMBLEtl 



Warhammer 40,000 

Prawdziwa gratka dla wszystkich wielbicieli gier planszowych firmy Games 
Workshop. Po Warhammer Battle i Epic przyszta kolej na Warhammer 40,000. 

Bgdzie to turowa strategia, trzymajaca 
sie. scisle zasad orygmalnej gry. Powm- 
no to ucieszyc wszystkich, ktörym nie 
przypadlo do gustu, ze Shadow of the 
Horned Rat oraz Dark Omen rozgrywa- 
ly sie. w czasie rzeczywistym. 

Do dyspozycji gracza oddano od- 
dzial kilkunastu space marines (a kon- 
kretniej Ultramarines). Przeciwnikami 
sa. odwieczni wrogowie Imperium, czyli 
zbuntowane oddzialy marines, ktöre 
przeszty na strone. Chaosu. Kampama sktadac sie. ma z 18 scenanuszy przepla- 
tanych animowanymi wstawkami. B^dzie röwniez mozliwosc rozgrywania loso- 





wych bitew. W miare czynionych postepöw w kampanii, jednostki zdobywac b^da. 
punkty doswiadczenia i, co za tym idzie. walczyc coraz skuteczmej. 

Warhammer 40,000 oferuje gra- 
czowi pelny przegla,d röznych rodzajöw 
broni, uzywanej przez wojowniköw Im- 
perium w czterdziestym tysiadeciu, w 
tym röwniez ci^zkiego sprzeju, jak czol- 
gi Predator czy wyrzutnie Whirlwind. 

Po stronie przeciwnej, opro 
nych odtamöw Chaos Marines i Termina- 
torow Chaosu, bedziemy mieli okazje. 
podziwiac wszelkiego rodzaju demony, 
w tym samego Bloodthirstera. Warham- 
mer 40,000 zawierac b^dzie oczywiscie opcje sieciowe (mozliwosc grania przez 
Internet lub siec lokalnaj. W sumie zapowiada sie naprawde wspaniale. Termin: 
koniec 1998. Producent: Mindscape. Dystrybutor: Optimus. (frogger) 





KOTLET SZTABOWY RAZ 



M.A.X. 2 

Druga cze.sc gry strategicznej. 
ktöra jakis czas temu wzbudzita spore 
zamteresowanie. M.A.X. 2 oferowac be.- 
dzie mozliwosc przetaczenia w tryb 
real-time, jezeli graczom znudzi sie gra- 
nie z podzialem na tury (jak w czesci 
pierwszej). 

Zdecydowanie poprawila sie grafi- 
ka. Podobnie jak poprzednio, gra wyroz- 
niac sie. be.dzie ogromna. liczba. doste.p- 
nych jednostek (z mozhwoscia. usprawmen) oraz szerokim wachlarzem misji. Grac 
be.dzie mozna po stronie Ziemian lub Obcych. Termin: wrzesieh 1998. Producent: 
Interplay. (frogger) 

Tribal Rage 

Dose oryginalny RTS wykonany 
przez firme TalonSoft, twörce. stynnej 
serii Battlegroundöw. Akcja osadzona 
jest w roku 2030, po wojnie nuklearnej 
(TR przypomma klimatem np. film 
„Mad Max" oraz gry w stylu Fallouta). W 
tej scenerii tocza. sie. zaciekte walki 
gangdw. 

Jako szef jednego z nich (szesc do 
wyboru), be.dziesz prowadzic swoich za- 
bijaköw przez pustkowia zniszczonej 

Ziemi w poszukiwaniu nowych terenöw i nowych zasobow. Grafika nie jest rewela- 
cyjna, ale bardzo starannie wykonana. Termin: juz jest. Producent: TalonSoft. Dys- 
trybutor: MarkSoft. (frogger) 




Peoples General 

'»Wi. tV*'k, k"iS*?"2 Kolejna gra z popularnej serii 

Generatöw przenosi nas w rok 
t. " *^SSbBtI 2005. Wykorzystano w niej engine 
zastosowany w Panzer General 2. 
Jak sie. nietrudno domyslic, tema- 
tem gry jest konflikt zbrojny - trzeba 
przyznac, bardzo oryginalny, gdyz 
jedna. ze stron (ta. agresywna.) sa. 
Chiny, druga. natomiast... koaliqa 
Rosji i Stanöw Zjednoczonych. Gra 
wprowadza, opröcz prawdziwego 
uzbrojenia, kilka rodzajöw broni futurystycznej, nalezy ja. zatem traktowac raezej jako 
Strategie science fiction mz odzwierciedlenie prawdziwego pola walki. Do wyboru sa 
dwie kampanie (jedna Chin i jedna Koaliqi). Termin: koniec 1 998. Producent: Mind- 
scape. (frogger) 






- 





Starship Troopers 



Tak to juz jest, ze na podstawie glo- 
snych filmöw zawsze pre.dze| czy pözmej 
powstaja. gry komputerowe. Starship 
Troopers wykorzystuje motywy filmu o 
tej samej nazwie (medawno mielismy 
okazje podziwiac go na ekranach kin) i 
be.dzie tröjwymiarowa. strzelanma. TPP. 

Akc|a rozgrywa sie w kilka lat po 
zdarzeniach przedstawionych w filmie. 
Po raz kolejny robaki stanowia. zagroze- 
me dla rodza|u ludzkiego i nalezy je wy- 
te.pic. Czeka Cie. wiele zmagah zaröwno 
na orbicie, jak i na powierzchni zaatako- 



wanej przez Obcych planety. W miare. 
postepöw w grze zdobywac be.dziesz 
nowe umiejetnosci i sprze.t. Termin: zima 
1998. Producent: MicroProse. Dystry- 
butor: IPS CG. (frogger) 




Falcon 4.0 

Czwarta juz cze.se znanej serii Falco- 
nöw. W jej tworzemu brat udzial Pete 
Bonanni, pilot Sil powietrznych Stanöw 
Zjednoczonych. Wedtug zapewmeh Mi- 
croProse, ma to gwarantowac najwyzszy 
stopieh realizmu i podobiehstwa do pro- 
fesjonalnych, wojskowych symulatorow. 

W Falcon 4.0 latac bedziemy nad 
terenami Pöfwyspu Koreahskiego. 
Opröcz klasycznych misji skladaja.cych 
sie. na kampanie., doste.pne b^da. dose 
bogate opeje sieciowe, pozwalaja.ee 
przetestowac swoje umiejetnosci w star- 




ciu z mnymi graczami. Jednym z glöw- 
nych atutöw Falcona 4.0 b^dzie prawie 
fotorealistyczna grafika. Termin: juz jest. 
Producent: MicroProse. Dystrybutor: 
IPS CG. (frogger) 
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GlANTS 

Pierwsza gra nowo powstatej pod skrzydtami Interplay grupy Planet Moon Stu- 
dios. Giants to tröjwymiarowy RTS rozgrywaja.cy sie na blizej nie okreslonej plane- 

cie. wtadze nad nia. walcza. trzy rasy 
kosmitöw: Kabuto, Meccaryns i Sea Re- 
apers. Kazda rasa dysponuje unikalnymi 
cechami, ktöre odrozniaja.ja.od pozosta- 
tych - dla kazdej nalezy opracowac 
osobna.taktyke walki. 

Kabuto sa. bardzo silni, lecz niezbyt 
rozgarmeci. Meccaryns maja. wysoko roz- 
winieta. techmke, pozwalajaca. odbywac 
podroze miedzygwiezdne z ogromna. 
szybkoscia.. Sea Reaperzy zas znakomicie czuja. sie w wodzie i potrafia. kontrolowac sily 
natury, Zwyaezca moze byc naturalnie tylko jeden, Aby nim zostac, trzeba przejsc po- 
nad 40 map przedstawiaja.cych kolejne wyspy archipelagu, na ktörym toczy sie wojna. 
Giants wyröznia sie piekna. grafika. w pastelowych barwach. Mysle, ze bedzie to 
mity oddech miedzy innymi. arcypowaznymi strategiami. Termin, koniec 1998. Pro- 
ducent: Interplay. (frogger) 

Guardians: Agents of Justice 

W tej nietypowej turowej grze strate- 
gicznej stajesz na czele grupy bohaterow 
samotnie walczacych przeciwko Zlu. Gra 
utrzymana jest w komiksowym klimacie - 
zaröwno postacie, jak i cala oprawa przy- 
pommaja. komiks lub kresköwke. Kazdy 
bohater okreslony jest wspölczynnikami 
obrazuja.cymi jego przydatnosc w roznych 
sytuacjach, kazdy ma swoiste umiejetno- 
sci, ktöre pomoga.wwalce. Przeciwnikami 

sa. przerözne gangi i organizaqe, od japohskich ninja az po opancerzone oddziafy cybor- 
gow. Termin: juz jest. Producent: MicroProse. Dystrybutor: IPS CG. (frogger) 

ClVILIZATION 2 MULTIPLAYER GOLD EDITION 

Milowymi krokami zbliza sie trzecia 
czesc Cywilizacji, a mimo to firma Micro- 
Prose zdecydowala sie wydac edycje 
specjaln^ czesci drugiej. Opröcz kla- 
sycznej wersji Civilization 2 oraz dodat- 
ku sieciowego, umozliwiaja.cego gre 
siedmiu osöb, na plytce znajda. sie röw- 
niez dwa dodatkowe rozszerzenia: Con- 
flicts in Civilization oraz Civ 2 Fantastic 
Worlds. 

Pierwszy zawierac bedzie zestaw nowych scenanuszy, w tym futurystyczne: Post 
Apocalyptic i Alien Invasion (jednostki z X-COM) oraz kilka historycznych. np. Ame- 
rican Civil War. Drugi dodatek to zestaw scenanuszy w alternatywnych swiatach, ta- 
kich jak Midgard, Dmo World czy Atlantis. Termin: jesieh 1998. Producent: Micro- 
Prose. Dystrybutor: IPS CG (frogger) 



Heavy Gear 2 





Druga czesc symulatora geara, czyh 
taktycznej zbroi bojowej. Akcja gry toczy 
sie 1000 lat po zdarzemach przedsta- 
wionych w czesci pierwszej. Wojna mie- 
dzy Pöfnoca. i Potudmem dobiega koh- 



ca. Obie strony muszgteraz zjednoczyc 
sity, aby odeprzec atak nowego wroga 
- zobcej planety. 

Najwazniejsza.zmiana.w stosunku do 
czesci pierwszej jest zupetnie nowy engi- 
ne - powinien lepiej oddawac realia wal- 
ki gearöw. Program oferuje 40 misji dla 
jednego gracza oraz 40 misji przygoto- 
wanych specjalme dla trybu multiplayer. 
Na uwage zasluguje tez dopieszczona 
grafika, duzo lepsza niz w czesci pierw- 
szej. Termin: koniec 1998. Producent: 
Activision, Dystrybutor: LE.M. (frogger) 



MechWarrior 3 

Po grze MechWarrior: Mercenanes, niestusznie uwazanej za trzecia. w 
serii, przyszla pora na prawdziwa. cze.sc trzecia.. Akcja toczy sie. w roku 
3058, kiedy to rody Wewnejrznego Kre.gu zjednoczyly sify, by uderzyc na 
Klany. Celem be.dzie zniszczenie wszystkich Klanöw, w tym najbardziej znie- 
nawidzonego i wzbudzajacego najwie.kszy strach Klanu Smoke Jaguar, 







Do dyspozycji masz kilkanascie rodzajow Mechöw i ponad trzydziesci 
typöw uzbrojenia, Poprawiona zostata oprawa gry, lecz sam system stero- 
wama i engine pozostaly nietkni^te. Nie zmienily sie takze zasady rozgryw- 
ki: do dyspozycji, opröcz kampami ma sie. rozurmec, jest kilka „luznych" sce- 
nanuszy oraz, oczywiscie, tryb multiplayer. Termin: koniec 1998. Produ- 
cent: MicroProse. Dystrybutor: IPS CG. (frogger) 

Need for Speed 3 

Oto trzeci odcmek jednej z najstynniejszych serii samochodöwek. Kilka 
miesie.cy po premierze konsolowej röwniez posiadacze PC beda. mieli oka- 
zje. zasia.sc za kierownica.. Pojawito sie. kilka nowych wodotrysköw, w tym 
uJQCia kamery, mozliwosc wprowadzenia nowych modeli samochodöw, scia.- 
gme.tych z Internetu oraz troche. bardziej rozbudowane opcje sieciowe. 

Choc moze trudno w to uwie- 
rzyc, gra wyglada duzo lepiej niz 
czesc druga w wersji 3Dfx. Wynika 
to zapewne z faktu, ze NFS 3 two- 
rzono od pocza.tku z mysla. o posia- 
daczach akceleratoröw. Wszyscy 
mitosnicy tegotypu rozrywki powin- 
ni koniecznie ja. kupic. Termin: je- 
sieri 1998. Producent: Electronic 
Arts. Dystrybutor: IPS CG, (frogger) 




Film „WarGames" pojawil sie 
na ekranach kin w roku 1983. 
Chyba jako pierwszy zajmowat 
sie mozliwoscia. zachwiania sy- 
stemu obronnego paristwa po- 
przez dzialanie niepozadanych 
osöb, ktöre wedra. sie do niego 
za posrednictwem komputera. 
Scenariusz to co prawda naiwny, 
pelen mniejszych lub wiekszych 
bledöw logicznych, ale film zrea- 
lizowano na tyle sprawnie, ze 
wady mozna bylo wybaczyc. 

Firma Interactive Studios po- 
stanowila kontynuowac temat. 
Co wydarzylo sie 20 lat po tym, 
gdy mlodociany hacker omal nie 
doprowadzil do wybuchu III woj- 
ny swiatowej? Dalsze poczyna- 

I nia Dawida Lightmana 

poznamy juz nie z fil- 

mu, alezgry kom- 

puterowej, 

naleza.- 



nem, czy tez WOPR, System inteli- 
gentny, ma swoje wlasne, nik- 
czemne plany. Moze snuje nawet 
wizje eksterminacji ludzkiej rasy? 
Oczywiscie, jak to w RTS-ach 
bywa, gracz moze stanac po stro- 
nie Zla i pröbowac wygrac, prowa- 
dza.c do walki futurystyczne jedno- 
stki WOPR. 



1981, a pierwsza. gre wydala w Zpewnoscia.jedna z najwazniej- 

1984 r. Starsi gracze powinni pa- szych informacji o grze to ta, ze za- 
mietac serie Dizzy czy Ghost- röwno pole bitwy, jak i wszystkie jed- 




cej do naj- 

bardziej eksploatowa- 

nego ostatnio gatunku, czyli 

strategii czasu rzeczywistego. 

Kilka slow o producehcie: fir- 
ma Interactive Studios zostala 
zalozona przez blizniaköw, Phili- 
pa i Adrew Olivieröw (ten pierw- 
szy osobiscie prezentowal gre 
podczas zorganizowanej przez 





ska beda. maszerowac po snieznych 
polach i po pustyni, walczyc na tere- 
nach zabudowanych i w lasach oraz 
na morzu. Krainy te nie sa. abstrak- 
cyjne - wojna bedzie sie toczyc w 
konkretnych i znanych miejscach: 
na Syberii, w Arabii Saudyjskiej, do- 
trze nawet do Nowego Jorku. 

Gracz otrzyma do dyspozycji 
prawie 100 jednostek naziem- 
nych, powietrznych, morskich i 
podwodnych - röznych dla obu 
stron konfliktu. Te, ktörymi dowo- 
dzi WOPR, maja, dziwaczne ksztal- 
ty, sa to np. ogromne mechy lub 
plaskie, paja.kopodobne pojazdy. 
Jego przeciwnik skorzysta z jedno- 
stek konwencjonalnych, takich ja- 
kie bralyby udzial w obecnej, praw- 
dziwej wojnie. 

Autorzy gry zapowiadaja., ze 
komputer stanie sie godnym prze- 
ciwnikiem dla gracza. Poniewaz w 



filmie „WarGames" 

po raz pierwszy w tak efektowny 

sposöb przedstawiono problem 







busters 2. Przy 
produkcji WarGa- 
mes firma Interac- , 
tive Studios wspöl- 
pracowala z twörca- 
mifilmu. 

W WarGames gracz ma 
za zadanie stawic czolo potezne- 
mu systemowi obronnemu WOPR 
(War Operations Planned Respon- 
IPS CG konferencji prasowej - se), stworzonemu przez Dawida 
piszemy o niej w dziale Rynek, Lightmana. Nie wiadomo, czy wszy- 
str. 17). Firma powstala w roku stko jest jedynie gra i sprawdzia- 



nostki beda. w pefni tröj- 
wymiarowe. Tym, ktörzy 
mieli okazje grac w 
Myth, nie trzeba tluma- 
czyc, jak wielkie znacze- 
nie dla przebiegu walk 
ma uksztaHowanie tere- 
nu, mozliwosc osadze- 
nia wojsk na wzgbrzach 
lub przygotowania za- 
sadzki w wawozie. Autorzy War- 
Games postanowili w pelni wykorzy- 
stac tröjwymiarowe srodowisko, aby 
stworzyc irrteresuja.ce i wymagaja.ce 
strategicznej koncepcji scenariusze. 
y W tym tröjwymiarowym 

swiecie efekty zmiany punktu 
widzenia zaobserwujemy 
dzieki plynnemu 
ruchowi kamery, 
ktöra moze przybli- 
zac oraz oddalac 
jednostki. Walke dodat- 
kowo uatrakcyjnia. zmienia- 
ja.ce sie w podczas bitwy wa- 
runki pogodowe. 
W WarGames gracz wezmie 
udzial w 30 misjach, ktöre rozegra- 
J3 sie w szesciu röznych srodowi- 
skach geograficznych. Nasze woj- 




hackowania, w grze röwniez moze- 
my wedrzec sie przez siec do syste- 
möw obronnych przeciwnika. Oczy- 
wiscie celem bedzie wyrzadzenie 
jak najwiekszych szköd: inwigilacja, 
kradziez pieniedzy, a nawet sabotaz. 

Nie trzeba chyba dodawac, ze 
WarGames zaoferuje pelne mozli- 
wosci walki wieloosobowej przez 
siec lokalna. i Internet. W wersji na 
PlayStation pojawi sie opcja gry 
przeciw drugiemu czlowiekowi, na 
ekranie podzielonym na pöl. 

Termin wydania: lato 1998. Pro- 
ducent: Electronic Arts/Metro- 
Goldwyn- Mayer/ Interactive Stu- 
dios. Dystrybutor: 1PS Computer 
Group. 

Jacek Piekara 
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Cytat miesiqca: 



„Wakacje 
S3 po 

to, zeby 

siedziec 
w domu 

i grac 



i ii 



Minister Zdrowia, Szczescia 
i Wszelkiej Pomyslnosci. 



SKLEPY FIRMOWE 

CD PROJEKT 

Krakow ul. Starowislna 65, tel. (0-12) 421 26 17 
Radom pl. Konstytixji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19 
Warsiawo uL Indyjska 25a, (Saska Kepa) tel. (0-22) 672 80 1 8 
Warszawa ul. P«r«a 2, (przy gietdzie) tel. (0-22) 654 23 65 

WSZYSTKIE SKLEPY OTWARTE SA: 
PONIEDZIAtEK - PIATEK 9 00 -20 00 
SOBOTA I NIEDZIELA 10 00 -16 00 



Centrum Sprzedazy 
Wysytkewei cd Projekt 

(0-22) 672 89 09 
lub 0-602 69 59 25 

Zadzwon, zapytaj, zamöw i zagrajü! 

wysyfka gratis realizacja 24 h(czas od przyj^cio zamöwienia do momentu wysytki na poczcie) 



Polskie gry to, moim zdaniem, 
temat troche drazliwy. Kiedy poja- 
wia siQ jakikolwiek nowy tytul, pra- 
sa wpada w panike. Czy popierac 
krajowa. produkcje, czy tez zacho- 
wac w 100% lojalnosc wobec czy- 
telniköw, ktörzy zadaja. obiektyw- 
nej oceny? Przyklady znam, ale 
nie podam. Mam za to wrazenie, 
ze takie dylematy nie wystapia. w 
odniesieniu do Mortyra - nowej 
gry Mirage i Corwin Software Stu- 
dios. Nie wystapia., jezeli twörcom 
uda sie zrealizowac wszystkie po- 
mysry, o ktörych möwia.. 

Tytutowy Mortyr jest najemni- 
kiem. W swoim burzliwym zyciu 
pracowal z wieloma osobami i wie- 
lu sie narazil. Jego najnowsze za- 
danie jest jednak bardzo nietypo- 
we: Mortyr musi sie przeniesc w 
czasie dofaszystowskich Niemiec 
i odkryc, co wiazato wysoko posta- 
wionych oficeröw z mafia. dziataja.- 
ca.wprzyszlosci. 



M)M t 



zdrowych i bardzo agresywnych hitle- 
rowcöw, pragnacych podziurawic 
Wasjaksito. 

Wrogowie maja. pojawiac sie w 
duzej liczbie, a jednoczesnie wykazy- 
wac niemala. inteligencja.. Beda. klu- 
czyc, chowac sie i atakowac znienac- 
ka. Oczywiscie gracz dostanie do dys- 
pozycji calkiem pokazny arsenal. Po- 
cisk z mauzera, podobnie jak w rze- 
czywistosci, przebije trzy osoby jedno- 
czesnie. MG42 w ciqgu sekundy wy- 
rzuci 25 pocisköw - taki olowiany 
grad w waskim korytarzu rozwiaze 
wszelkie problemy. Na temat innych 
typöw broni na razie nie ma informacji. 
Aby zabawa byla jak najbardziej reali- 




Wiekszosc czasu spedzimy, 
walczac z SSmanami, Wehr- 
machtem i innym plugastwem (nie 
wiem jak Warn, ale mnie sie to bar- 
dzo kojarzy z pewna. nie najnowsza. 
juz gra. FPP). Jednak akcja nie be- 
dzie sie toczyc tylko w czasach II 
wojny swiatowej - Mortyr wröci do 
swoich czasöw. Bedzie sie prze- 
chadzac po tym samym zamku, 
ktöry odwiedzil w przeszlosci. 
Oczywiscie wszystko sie zmieni: 
niektöre pomieszczenia zostaly 
zalane, inne dobudowane lub 
przerobione na potrzeby nowo- 
czesnej bazy wojskowej. 

Twörcy gry zapowiadaja. abso- 
lutne rewelacje w zachowaniu 
przeciwniköw. Przede wszystkim, 
nie beda. przywiazani do jednego 
pomieszczenia - terenem dziala- 
nia jest caly zamek. Miejsca raz 
oczyszczone ze strazniköw nagle 
zapelnia. sie tabunami nowych, 






styczna, kazdy przeciwnik zginie po 
jednym, dwöch strzalach. Nadrabiac 
beda. liczba.. 

Absolutna. rewolucje przeprowa- 
dzono w oprawie. Engine graficzny 
ma wykorzystywac wszelkie dobro- 
dziejstwa oferowane przez akcelera- 
tory - zreszta. gra nie bedzie dzia- 
tac na komputerach pozbawio- a" 
nych dopalaczy. Podobno na I 
VoodOO 9 Mortyr wyglada obl?- , 
dnie, ale wystarczy dowolna kar- \ / 
ta obslugujaca pakiet DirectX ) . 
6.0, bo wlasnie te drivery i two- \i 
rzone dzieki nim efekty beda. | 
wykorzystywane w grze. Koloro- j 
we swiatla, cienie, przezroczy- jf} *, 
ste powierzchnie, realistyczne 
lustra... Co wiecej - swiatlo, przecho- 
dza.c przez kolorowe szyby, bedzie 
zmieniac barwe, a na scianach poja- 
wia. sie refleksy. Zreszta. popatrzcie na 
screeny: co prawda przeciwniköw na 
nich jeszcze nie ma, ale i tak robia. 
wrazenie. Cuda maja. sie dziac z cie- 
niami generowanymi w czasie rzeczy- 
wistym - straznik, pala.cy papierosa 
na warcie, rzuca wielki rieh na sciane. 
Röwnie rewolucyjnie bedzie sie pre- 
zentowac oprawa muzyczna. Techno- 



logia pseudotröjwymiarowego dzwie- 
ku powinna dzialac na kazdej karcie 
dzwiekowej. Wrazenia podobno nie- 
samowite - z przodu most i skrzypia.- 
ce laiicuchy, z tytu wycie wiatru. 

Gra zapowiadana jest nawrzesieh. 
Twörcy obiecuja. zrobic wszystko, aby 
terminu dotrzymac. Mortyr powinien 
bez problemu dzialac na P200 MMX 
+ 64 MB RAM - nie sa.to wymagania 
male jak na nasz rynek, ale do wrze- 
snia zostato jeszcze troche czasu, jest 
szansa, ze sprzet stanieje. Minimaine 
wymagania dopuszczaja. P166. 

Odpowiedzialny za engine Seba- 

N T">y stian Zieliriski powiedzial nam, 

^ ze gra jest bardzo RAMozer- 

na i podobno na maszynach z 

j 64 MB RAM animacja w 

obecnej wersji strasznie ska- 

cze - chlopcy robia. wszyst- 

v, ko, zeby troche zmniejszyc 

wymagania. Trwaja. takze pra- 

| ce nad implementacja. trybu 

-v' multiplayer, wiec na razie nie- 

wiele mozna napisac. 

Mortyr zapowiada sie BARDZO 

ciekawie. Jezeli to, co nam obiecano, 

znajdzie sie w grze - sukces jest mu- 

rowany. Zwlaszcza ze, w porownaniu z 

innymi krajowymi pröbami stworzenia 

dobrej gry FPP, zapowiada sie rewela- 

cyjnie. 

Termin wydania: jesieii 1998. 
Producent: Corwin Software Stu- 
dios/Mirage Media. Dystrybutor: Mi- 
rage Media. 

ZooltaR 
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Lista stacji, 

w ktörych mozna stuchac 
notowah WLPGK 



Bialystok 
Bielsko-Biala 



Chelm 
Cz^stochowa 
Elblqg ^ 
Gdynia 

Gorzöw ftKf i 
Grudziqdz 

Hawa 

K^pno ^^k 
Konin ^Sp 

Krosno |£*.- 

Koszalin 

Lublin 

Mielec 

Olsztyn «MA 
Opole 

Pilo 
Piotrköw 

Plock 

Przemysl 

Radom .,, imiI . 
Rzeszöw Fff"»1 

% 
Sieradz x# 

Stupsk MI 

Sochaczew 



Sosnowiec 
Szczecin 



Tarnobrze 
Toruri 



1 



Radio Akadera 
sobota 13.30 
Radio Delta 
wtorek 18.00 

Radio Bon Ton 
piqtek 21.05 
Radio Fon 
S'roda 20.00 
Radio El 
S'roda 21.00 
Radio Eska Nord 
poniedzialek 20. 00 
Radio Go 
sobota 15.20 
Radio Grudziqdz 
piqtek 14.15 
niedziela 13.32 
Radio Hawa 
czwartek 13.30 
Radio Sud 
Radio RRM 
sobota 
Radio Fakty 
Radio Pölnoc 
Radio Rytm 
sobota 15.05 
Radio Hit 
S'roda 17.05 
niedziela 15.05 
Radio WaMa 
czwartek 18.10 
Radio Pro Kolor 
sobota 19.00 
niedziela 18.00 
Radio 100 
Radio Piotrköw 
s'roda 20.05 
Radio Boss 
sobota 19.00 
Radio Hot 
czwartek 18.00 
Radio Rekord 
Radio Centrum 
niedziela 16.00 
Nasze Radio 
poniedziaiek 19. 05 
Radio Vigor 
wtorek 18.00 
Radio Fama 
piqtek 18.05 
niedziela 1.00 
(tak tak, w nocy) 
Radio Rezonans 
Radio ABC 
niedziela 17.00 
Radio Leliwa 
niedziela 10.00 
Radio Gra 
niedziela 16. 00 



WIRTUALNAtsLISTA 



RadioAktywnych sympatyköw gier komputerowych informujemy, ze w lipcu i sierp- 
niu Wirtualna Lista Przebojöw Gier Komputerowych nie b^dzie emitowana. 

We wrzesniu wröcimy do Was! Zmienimy tylko troche^ forme^ prezentacji na ante- 
nie i szat? graficznq w Gamblerze. 

Lista nagrodzonych w czerwcu: 

Artur Bucewka z Ustki, 

Arek Kaue z Wroclawia, 

Barbara Konopka z Rzeszowa 

i Krzysztof Parys ze Szczecina. 
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Podsumowanie miesiqca 
- CZERWIEC 

Quake II 

Grand Theft Auto 

FIFA: Road To World Cup 98 

Monkey Island 3 

Hellfire 

Hexen II ,. 

% 

NBA Live 98 
BrokenSword II 
Dreams to Reality 
Final Fantasy VII 
Ksiqze i Tchörz 
Uprising 
Fallout 
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15. SWARM 
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PRZEBOJÖW GIER KOMPUTEROWYCH 



W dniu 9.01.1998 funk- 
qonariusze VII KRPwW-wie, 
na Stadionie X-Iecia. zakwe- 
stionowah u Cezarego W. 121 
sztuk CD-ROM. 

Od marca rynek gier kom- 
puterowych przezywa zalama- 
nie. Jak möwia. dystrybutorzy, 
jedna. z najwazmejszych przy- 
czyn jest dzialalnosc piratöw, 
ktöra zostata wyrazme sprofe- 
sjonalizowana. Srebrne krazki 
przemycane ze Wschodu za- 
laly rynek, co uderzyto takze 
w... rodzimych piratöw nie pro- 
dukuja,cych na skale przemy- 
slowa., wypalaja.cych zfote pty- 
ty, a wiec majacych znaczme 
wyzsze koszty produkqi. Pira- 
ci na Wschodzie potrafia. juz 
nawet przygotowac polskie 
wersje gier!!! Los ten spotkat 
na razie Diablo, StarCrafta i 
Age of Empires; poziom przy- 
gotowama jest ponoc zalosny, 
jednak sam fakt nalezy uznac 
za zdumiewajacy i - co tu kryc 
- grozny Symptom. 

Powolany w niniejszym 
dochodzniu biegly (...) w wy- 
danej opinii stwierdzil, ze za- 
bezpieczone plyty CD-ROM 
nie pochodza. z produkcji le- 
galnych firm, poniewaz nie po- 
siadaja oryginalnych opako- 
wari an/ mstrukcji uzytkowa- 
nia. brak jest licencjl progra- 
mu oraz certyfikatu legalno- 
sci, jak röwniez oznaczeh fir- 
mowych producenta lub legal- 
nego dystrybutora. 

Klienci gietd przestali 
odrözniac plyty pirackie od le- 
galnych. Dia nich istnieja.tylko 
gry tanie, sprzedawane po 
przystepnej cenie 20-30 z\ 
bez mstrukcji, i drogie, za 
150-170ziwpudetku i z in- 
strukcja.. Ale kto ptacitby po- 
nad 100 z\ za samo pudetko 
zmstrukqa?! 

Odpowiedzia. dystrybuto- 
röw na piractwo sa. obmzki 
cen nowych gier do 59 zl 
(ostatnio taka. akqe przepro- 
wadzily firmy MarkSoft i IPS) 
oraz wyröznienia dla legal- 
nych nabywcöw, ktörzy przy- 
sla. pod adresem firmy karty 
rejestracyjne (o akcji Mirage 
czytaj w Wiesciach). Jednak 
dziatania samych dystrybuto- 
röw nie wystarcza.. 

Przesluchany w charakte- 
rze podejrzanego przyznal sie 
do popelnienia zarzucanego 
mu czynu. 

Wbrew obiegowym opi- 
niom, poliqa cafy czas prowa- 
dzi dziatania przeciw piratom i 
ich ulubionym terenom aktyw- 



Prokurator rozgrzesza 



nosci - gietdom komputero- 
wym, Efektem sa.setki zabez- 
pieczonych ptyt oraz zatrzy- 
manie osöb sprzedajacych 
melegalne oprogramowanie i 
kopiujaxych je, Materiaf dowo- 
dowy przekazywany jest pro- 
kuraturze, ktöra... umarza ko- 
lejne sprawy. 

Z materialu dowodowego 
zgromadzonego w tej sprawie 
wynika, ze zachowanie podej- 
rzanego wyczerpuje ustawo- 
we znamiona czynu z art. 1 18 
ust. 1 (...). 

Nie wszyscy podejrzam 
sklonm sa. zeznawac, ale za- 
zwyczaj nie ma wa.tpliwosci, 
ze przestepstwo zostalo po- 
pelnione. Tlumaczenia sa. 
standardowe: pilnuje towaru 
pozostawionego mi na chwile 
przez nieznajomego; wy- 
swiadczytem grzecznosc zna- 
jomemu, podwoza.c plyty na 
gietde. 

Prokuratura jednak czesto 
sama pomaga schwytanym pi- 
ratom. Handlarka zatrzymana 
z kilkudziesiecioma pfytami 
przyznala sie do wmy, ale 
stwierdzila, ze nie jest to jej 
state zrödlo dochodu - spra- 
wq umorzono. Nikt nie zasta- 
nowit sie. ze jest to pomoc w 
zbyciu nielegalnego oprogra- 
mowania (art. 118 ust. 1 
„Ustawy o prawie autorskim i 
prawach pokrewnych"), Inny 
handlarz zlapany z towarem 
wykpil sie, gdyz prokuratora 
interesowato, kto nielegalnie 
kopiowal ptyty. Nie znalazl 
sprawcy, wiec, najwyrazmej 
sfrustrowany, handlarza tez 
puscit. Jeszcze inny nie 
sprawdzit danych zatrzymane- 
go i uwierzyl, ze öw zostat do- 
prowadzony do prokuratury 
po raz pierwszy, a na gietdzie 
dopiero debiutowat. W rzeczy- 
wistosci bylo to trzecie zatrzy- 
manie pod tym samym zarzu- 
tem, zas podejrzany za kaz- 
dym razem przesluchiwany 
byl w tej samej prokuraturze. 
Czasami oskarzyciel okazuje 
podejrzanemu tak wielka. „mi- 
losc blizniego", ze zwraca mu 
zarekwirowany przez policje 
sprzet, na ktörym byly wyko- 
nywane pirackie kopie. 

Zuwagi na fakt. ze pelno- 
mocnlk pokrzywdzonych firm 
posiada wiedze i doswiadcze- 
nie wystarczaja.ce do wyste- 
powania w roli oskarzyciela 
prywatnego, uznac nalezy iz 



brak interesu spofecznego w 
objeciu sciganiem z urzedu 
czynu prywatno-skargowe- 

go. 

Owoc dociekah prokura- 
torskich stanowia. pliki umo- 
rzeh, ktörych po kilka lub kil- 
kanascie w miesiacu dostaja. 
firmy IPS CG, Mirage, Mark- 
Soft, LK Avalon i Microsoft. 
Brak interesu spolecznego 
oznacza, ze kazda z okrada- 
nych firm powinna wytaczac 
setki spraw (w skali roku) po- 
jedynczym piratom. Spraw, 
ktöre beda. cia.gna.c sie mie- 
sia.cami - a najprawdopodob- 
niej latami - pozeraja.c ogrom- 
ne pieniadze. W ten sposöb 
sankcjonowana jest bezkar- 
nosc. Nikt chyba nie wymyslil 
lepszego sposobu na dopro- 
wadzenie do bankructwa ca- 
lej, przyznajmy niewielkiej, 
branzy. 

Podejrzanemu i pokrzyw- 
dzonemu przysluguje prawo 
przejrzenia akt / zazalenia na 
powyzsze postanowienie do 
prokuratora nadrzednego. 

Grzegorz Omchimowski, 
prezes IPS CG, w porozumie- 
niu z mnymi polskimi dystry- 
butorami napisal list w spra- 
wie walki z piractwem kompu- 
terowym do Minister Sprawie- 
dliwosci, Hanny Suchockiej. 
Tylko czy pani minister ma 
czas, aby zaja.c sie tak blaha. 
sprawa? 

Sir Haszak 

Poslowie 

Od podkom. Slawomira 
Cisowskiego z Zespolu Pra- 
sowego Komendy Glöwnej 
Policji otrzymalismy nastepu- 
ja.cy komunikat Rzecznika 
Prasowego Komendanta Wo- 
jewödzkiego Policji w Pozna- 
niu, podins. J. Smiglaka: 

W niedziele 21 czerwca 
1998 r. pracownicy Wydzialu 
ds. Przestepczosci Gospodar- 
czej KWP i Komisanatu Tar- 
gowego Policji, pod nadzo- 
rem Wydzialu IV Prokuratury 
Wojewödzkiej w Poznan iu, 
dokonali szeregu zatrzymah 
osöb trudnictcych sie nielegal- 
nym rozpowszechnianiem „pi- 
rackie n " programöw kompu- 
terowych. 

W Poznan iu na terenie Giel- 
dy Komputerowej ..ADAMS" 
dzialala bardzo dobrze zorga- 
nizowana grupa przestepeza. 
ktörej zadaniem bylo rozpo- 



wszechnianie „pirackich " pro- 
gramöw komputerowych, ktöre 
wczesniej wbrew prawu sko- 
piowano (...) w dwöch niele- 
galnych kopiarniach znajduja- 
cych sie röwniez na terenie 
miasta. Grupa ta by/a swietme 
zorganizowana, stosowano w 
niej samokontrole, i posiada- 
la hierarchiezna. wewnetrzna 
strukture organizacyjnq. Pra- 
cowalo w niej co medziela od 
7 do 9 osöb. Wszyscy czlon- 
kowie grupy to osoby mlode 
(do 30 latj, w przewazajqcej 
czesci studenci poznanskich 
uczelm. 

Dochodzenie w sprawie 
nielegalnego kopiowania 
rozpowszechniania progra- 
möw komputerowych (. . .Jpro- 
wadzi Komisari at Targowy Po- 
licji w Poznaniu pod nadzo- 
rem Wydzialu VI Prokuratury 
Wojewödzkiej w Poznaniu. 

Do chwili obecnej przed- 
stawiono zarzuty 7 osobom 
(...) o to, ze dziataja.c wzorga- 
nizowanej grup/e, wspo/n/e / 
w porozum/eniu rozpowszech- 
niali oprogramowanie kompu- 
terowe, czyniqc sobie z tej 
dzialalnosci stale zrödlo do- 
chodu. (...) Zostana. przedsta- 
wione dwa dalsze zarzuty 
o dzialanie w zorganizowanej 
grupie przy zwielokrotnianiu 
cudzych utworöw w postaci 
oprogramowania komputero- 
wego wcelu ich rozpowszech- 
niania, czyni^c sobie z tej dzia- 
lalnosci stale zrödlo dochodu 
(...) 

Do chwili obecnej zabez- 
pieczono u czfonköw grupy 
przestepczej 8 komputeröw. 
4 drukarki, 2 nagrywarki, 3 
skanery 7 monitoröw. War- 
tosc tych przedmiotöw wynosi 
okolo 100 000 ziotych. Po- 
nadto zabezpieezono 600 
plyt CD z juz nagranymi pro- 
gramami. Liczbe i wartosc 
tych programöw oceni biegly 
ale juz w tej chwili mozna po- 
wiedziec, ze ich rynkowa war- 
tosc jest ogromna i moze sie- 
gac kilku milionöw ziotych. 
Sprzet sluzaey do popelnienia 
przestepstwa i pirackie pro- 
gramy podlegaja. przepadko- 



Komentarz redakcyjny 
Bedziemy z zainteresowa- 
niem sledzic dalszy bieg tej spra- 
wy. Mamy nadzieje, ze owoce 
sprawnej akcji policji nie zostana 
zaprzepaszezone, a sprawa znaj- 
dzie swöj final w sadzie, 
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PlKNIK Z OKAZJI PREMIERY WINDOWS 98 



NOWY PROCESOR AMD 



25 czerwca bieza.cego roku 
firma Microsoft zorganizowala na 
terenach wysagowych na Slu- 
zewcu pikmk z okazji premiery 
Windows 98. Na impreze zapro- 
szono przedstawiaeli polskich 
firm komputerowych oraz prasy. 

Podczas pikmku kazdy mbgl 
sie pozywic i napic. Odbyty sie 
takze wyScigi könne, niestety - 



tylko z kasety wideo. Uczestnicy 
imprezy mogli obstawiac pedza.- 
ce na ekranach konie. Trzech 
szczeshwcöw wygralo zestawy 
oprogramowama Microsoftu, np. 
Windows 98. Golf 4.0, Plus! 
98, Encarta 98 I WineGuide 
Kazdy uczestnik pikmku otrzymat 
przy wyjsciu kopie Windows 98 
Upgrade, (pp) 



WARGAMES W FORTACH 

Philip Olivier, jeden z szefow firmy Interactive Studios nie przyje- 
chal, co prawda, czofgiem. ale za to konferencje prasowa,, na ktörej za- 
prezentowano nowa. Strategie czasu rzeczywistego - WarGames - 
urzadzono na terenie starych fortöw przy ulicy Powsihskiej w Warsza- 
wie (obecme wlasnosc Muzeum Wojska Polskiego). 




Oni stworiyh WarGames 

Spotkanie odbylo sie 22 czerwca, a zorganizowala je firma IPS CG, 
polski przedstawiciel wydawcy gry, Electronic Arts. Gra prezentowana 
byla w starym autobusie sztabowym, stojacym tuz obok amerykahskie- 
go czolgu zdobytego w Wietnamie przez komunistyczna. partyzantke i 
oddanego polskim sojuszmkom. Jezeli chcielibyscie uzyskac wiecej 
mformacji o grze, zapraszamy do dzialu News na str. 12. (jp) 



Od dawna oczekiwany 
procesor K6-2 (poprzednio 
zapowiadany jako K6 3D) z 
technologia-3D Now! ma sta- 
nowic atrakcyjna alternatywe 
dla Pentium 2, oferujac 
jednoczesnie 
wi^kszawydaj- 
nosc w typo- 
wych aplika- 
qach 3D (dose 
powszechnie zna- 
nych jako gry kom- 
puterowe). Czy spetn 
te oczekiwama? Odpo- 
wiedz na to pytanie da- 
dza. intensywne testy. jakim 
poddawany jest wlasme w na- 
szym laboratonum (wyniki 
przedstawimy, oczywiscie, na 
tamach Gamblera), 

Podczas prezentaeji no- 
wego procesora, 22 czerwca 
1998 r. w sali „Kiepura" war- 
szawskiego hotelu Bristol, wy- 
jasniono jednak kilka watpli- 
wosci. Poprowadzi! ja Rein- 
hard Fabritz, szef marketin- 
gu AMD na Europe Wscho- 
dnia. 

Twörcy procesora wyszli z 
zalozenia, ze znaezaey wzrost 
szybkosci aplikacji 3D mozna 
uzyskac, przyspieszajac te 
czesc tworzenia tröjwymiaro- 
wego otoczenia, ktörej nie ak- 
celeruja karty graficzne - czy- 
h tworzeme i przeksztatcame 
modeh tröjwymiarowych, sy- 
mulowanie zjawisk fizycznych 
itp. Wszystkie te operaeje wy- 
magaja. obliczeh zmienno- 
przecinkowych. Dzi$ki wyko- 




Czy K6-2 zdola pokonac 
produkty Intela? 



rzystaniu 21 nowych instruk- 
cji SIMD (Single Instruction 
Multiple Data) i podwöjnego 
rejestru wykonywania poto- 
köw,AMDK6-2moze 
w jednym cyklu ze- 
garowym przeka- 
zac do czterech 
wyniköw ope- 
raeji zmien- 
noprzecinko- 
wych, co w 
przypadku 
wersji 300 
MHzdaje im- 
ponujaca. wy- 
dajnosc maksymalna 1,2 
Gflops( 1,333 dla K6-2 333 
MHz), 

Osoby, ktöre kupify K6-2 
na warszawskiej gieldzie 
przed oficjalna premiera, 
moga siQ poczuc zawiedzio- 
ne, bowiem nowy procesor 
rozwija skrzydta dopiero w 
aphkaejach korzystajacych z 
nowej wersji DirectX 6.0 (po- 
winna byc dostepna w chwili 
ukazania sie tego numeru, 
podobnie jak zoptymalizowa- 
ne pod katem K6-2 sterowni- 
ki OpenGL 1.2 i3Dfx Glide). 
W koheu czerwca doste.pne 
juz byly sterowniki do kart ko- 
rzystajacych z chipöw nVidia 
RIVA 128, 3Dfx i ATI Rage 
Pro, a wiele innych przygoto- 
wywano. 

Z gier zoptymalizowanych 
pod nowy procesor AMD war- 
to wymienic: Unreal, Inco- 
ming. Ares Rising i MS Ba- 
seball 3D.(ws) 



WlESCI 

Z kraju 

CD Projekt zapowiada, ze 
gra strategiczna Settiers III, ktöra 
ma sie ukazac w Polsce na prze- 
lomie wrzesma i pazdziernika, zo- 
stame w calosci zlokalizowana. 
Firma rozpoczela tez przygotowa- 
nia do spolszczenia duzej gry 
przygodowej, jednak na razie nie 
ujawnilajejtytulu. 

Firma IPS CG zorganizowa- 
la cykl imprez promujacych 
World Cup '98. W EMPiK-ach 
Gdahska, Katowic, Poznania i 
Warszawy odbyly sie turnieje. 
Pierwszych dziesieciu najlep- 
szych zawodniköw otrzymalo gre 
WC '98, pierwsza. tröjke uhono- 
rowano dodatkowo pakietami 
produktöw IPS CG. Najwie>sza 
impreza odbyla sie jednak 20 



czerwca w Plocku. W „Plocman 
Football Cup '98" - I Mistrzostwa 
Plocka w Komputerowej Pilce 
Noznej o Puchar Prezydenta 
Plocka zaangazowalo sie (poza 
IPS CG) wielu sponsoröw, m.in. 
Petrochemia Plock. 

MarkSoft. po wprowadzeniu 
na rynek gry Vangers w cenie 
59 zl, rozszerzyl oferte tanich, no- 
wych produktöw o 3 gry strate- 
giczne rodem z Empire: Opera- 
tion Art of War, Tnbal Rage i 
Fields of Fire; powmny sie ukazac 
jeszcze latem. Niewiele drozszy 
(79 zt) jest bardzo zmieniony i 
rozbudowany menedzer zuzlowy, 
Insane Speedway 2. 

Mirage rozpoczyna wydawa- 
nie wtasnej, taniej serii progra- 
möw. W „Kolekcji za grosik" znaj- 
da. sie gry w cenie nizszej lub röw- 



nej 49 zl. Pierwsze potwierdzone 
produkty to Time Warriors, Tou- 
che i Guts'n'Garters - wszystkie 
w cenie 35 zl. Kupno 3 progra- 
mbw z tej serii nagradzane be- 
dzie koszulka.. 

Firma zainaugurowala tez ak- 
cje premiowania osöb kupuja.cych 
legalne wersje programöw. Kto 
zakupil World League Soccer do 
kohea finatöw Mistrzostw Swiata - 
dostawat koszulke. Decyduja.c sie 
na Commandos: Behind Enemy 
Lines, mozna liczyc na wygranie 
plecaka wojskowego, koszulki lub 
mnych gadzetöw zwiazanych z 
gra.. Zakup Deathrap Dungeon 
moze zaowocowac wylosowaniem 
gry karcianej pod tym samym tytu- 
lem lub czaszki antystresowej. 
Atrakcje czekaja.tez na nabywcöw 
Final Fantasy VII. 

Latem ma sie pojawic grywal- 
ne demo Mortyra, gry 3D przygo- 



towywanej przez Mirage (dodatko- 
we mformacje na str. 14), Oczywi- 
scie, bedzie je mozna znalezc na 
jednym z naszych kra.zköw, 

Firma Optimus S.A. wydala 
pod koniec czerwca Mega3Pak 
firmy MegaMedia, w ktörym zna- 
lazty sie Carmageddon, X-Com: 
Apocalypse i Ecstatica II, a takze 
gre Panzer Commander. Na li- 
piec zapowiadana byta Soldiers 
at War. 

Z zagranicy 

Premiera Dune 2000 zosta- 
la przesunieta na 31 lipea br. 

John Carmack oswiadczyl, 
ze przy nastepnej czesci Quake'a 
autorzy skupia. sie wyta.czme na 
projektowaniu trybu multiplayer. 
W zwia.zku z tym nie bedzie Qua- 
ke'a III, w zamian powstanie Qua- 
ke Arena. 
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...jest „unreal". Inny, niesa- 
mowity, nierealny, nie z tego 
swiata. To tak na dobry poczq- 
tek. Panie i Panowie - oto mamy 
przed sobq... pake nie chcq 
wystukac tych liter... ZABÖjCE. 
Quake'a II!!! Wiem, nie kazdy 
jest w stanie w to uwierzyc (nie- 
ktörzy do dzisiaj powqtpiewajq 
w wyzszosd dwöjki nad jedynkq 
- dzi?ki za te 4300 maili), ale to 
prawda. Nie do konca prawda, 
ale zawsze. 

Zastanawiam sie, czy powi- 
nienem zdradzac fabule gry. W 
Unrealu praktycznie nie ma in- 
tro, co moze sie wydac niedopra- 
cowaniem po naprawde nie- 
ztym wprowadzeniu do Q2, ale 
to, co widac na ekranie przed 
rozpoczeciem wlasciwej gry, wy- 
starczy w zupefnosci. jednak 
korci mnie, zeby opowiedzied 
Warn chociaz troszeczke. 

Statek transportowy Vortex 
Rikers odbywa planowy rejs na 
ksiezyc wiezienny. Nawigator 
melduje o wystqpieniu silnego 
pola grawitacyjnego z nieznanej 
planety. Pröby wyrwania sie z 
pulapki okazujq sie bezowocne. 
Statek wymyka sie spod kontro- 




l 




li i spada na powierzchnie pla- 
nety. Budzisz si? ze strasznym 
bölem glowy... Nie wiesz, co si? 
stalo. I co najgorsze - wcale nie 
jestes" czlonkiem zalogi. Raczej 



I 



Przewodnik Czvtelnika 

Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zla 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - bardzo dobra 
80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
100% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegölnie wyrozniaja.ee sie. gry uhonorowane sa, speqalnymi znaez- 
kami. Oto one: 



Gra miesia,ca - produkt wybrtny, wyrastajacy wysoko 
ponad przeciejnosc, ocemony zazwyczaj powyzej 90%; 
tym znaczkiem b^dzie opatrzony najwyzej jeden tytul w 
miesiacu. 



Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko milosmkom 
gatunku, ktöry reprezentuje. 



Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytuf wnoszaey swieze 
pomysry. choc niekonieeznie be.da.cy absolutnym przebojem. 



Mamy nadzieje., ze przewodnik ufatwi znalezienie gry spefniajacej Wasze ocze- 
kiwania i wartej wydama pieniedzy. ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 




fadunkiem... Tak wiec budzisz 
sie w celi, woköl pelno niezupel- 
nie zywych kumpli, wydaje Ci 
sie, ze jestes powaznie ranny, a 
o czyms takim jak bron nie masz 
nawet co marzyt. A przed 
Tobq.... Nie masz zielonego po- 
jeeia, co przed Tobq. I niech tak 
zostanie. 

Historia lubi sie powtarzad. 
Gre Unreal zobaezylem po raz 
pierwszy na Gambleriadzie - nie 
wywarla na mnie zadnego wra- 
zenia. Grafika ladna, ale nie rzu- 
ca na kolana, brori \akai dziwna, 
zadnych przeciwniköw. General- 
nie - nieciekawie. Jed- 
nak, nauezony casu- 
sem Quake'a II, wie- 
dzialem, ze nie nalezy 
oceniac gry na pod- 
stawie wersji beta. Po- 
czekalem wiec na pel- 
nq wersje i doczeka- 



lem sie... Rzeczywistosc przerosla 
wszelkie oczekiwania. Dobrze 
Warn radze - choc Unreal juz na 
poczqtku pokazuje wiele efektöw, 
o ktörych nie snito sie wielbicie- 
lom Q2, ma w zanadrzu jeszcze 
mnöstwo niespodzianek - nie 
oceniajcie gry na podstawie 
pierwszego poziomu. Ba! Nawet 
po 4 godzinach moze Was zasko- 
czyc\ I to jak zaskoczyd Nie bede 
oryginalny, ale... to po prostu 
trzeba zobaczyc\ 

Nie ma obeenie gry 3D, ktöra 
pod wzgledem jakoäci grafiki 
moglaby choc zblizyd sie do 
Unreala. W Kwaku efekty s\vie- 
tlne robiry wrazenie. Tu - po pro- 
stu odbierajq mowe. Kiedy 
otwieramy drzwi, za ktörymi 
pali sie niebieskie Swiatlo, wszy- 
stko pokrywa sie niebieskq po- 
swiatq. Gdy na jednym z pozio- 
möw spod sufitu gigantycznej 
jaskini zjezdza winda, zapalajq 
si? ^wiatla zmieniajqce kolor. 
Statek kosmiczny wyglqda jak 
klub techno (przy okazji leci do- 
skonala muzyka w house'owej 
aranzaeji) . Wszedzie woköl eks- 
plozje, blyskajq Swiatla, pekajq 
beezki z radioaktywnq galaretq, 
rozsiewajqc dokoia krople zielo- 
nego ptynu. Co^ nieprawdopo- 
dobnego. 

Kumpel, z ktörym oglqdalem 
GRE_ (bo mozna ^miaio napisac, 
ze Unreal to GRA - tak jak Q2) 
stwierdzil, ze jest moeno soerea- 
listyczna. CoS w tym jest. Socre- 
alizm charakteryzuje sie monu- 
mentalno^ciq - Unreal jest taki. 
Widad to juz na pierwszym po- 
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ziomie - kiedy wychodzi si? z 
Vortex Rikera. 

Absolutnym arcydzietem sq 
animowane fekstury i sprite'y, 
ktöre GRA wykorzystuje w du- 
zych iloSciach. Woda jest zrobio- 
na perfekcyjnie, cho<f nie widac 
tego przy pierwszym spotkaniu. 
Podobnie jest z ogniem, kryszta- 
lami tarydium, lawq i tysiqcem 
innych rzeczy. I znowu - to trze- 
ba zobaczyc\ o 

Kolejny atut to wyglqd obiek- 
töw 3D. Mam tu na myäli wszy- 
stkie stworzenia, na jakie sie. na- 
tkniecie. Nie tylko wrogöw, bo w 
GRZE spotkacie takze przyjaciöl 
i sporo zwierzqt. Wyglqdajq 
wspaniale. Sq jeszcze bardziej 
tröjwymiarowe i jeszcze bardziej 
okrqgle niz w Q2. Czy sq tadnie 
zaprojektowane? To troch? inna 
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sprawa - mnie sie. podobajq. 
Heh - trzeba zobaczyc\.. :) 

|ezeli posiadacie 64 MB 
RAM, mozecie wlqczyd dzwi^k 
wysokiej jckosc i. Dawno niespo- 
tkalem gry, w ktörej oprawa 
mialaby takie znaczenie. Zresztq 
udzwie>owienie to sprawa dys- 
kusyjna - cz^sc" odglosöw jest 
znacznie lepsza w Quake'u, ale 
niektöre pobijq wszystkie. Na 
przyklad luska spadajqca na oje- 
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mi? wydaje metaliczny dzwi^k, 
a kiedy wpadnie do wody, sty- 
chac tylko eiche „plum". Do tego 
trzeba jeszcze dorzucic echo na 
duzych, otwartych przestrze- 
niach i poglos w matych pomie- 
szczeniach. 

Oddzielnq sprawq jest muzy- 
ka. Co prawda nie jest zapisana 
w formacie audio, ale to nie 
wptywa na jej jakosd - pasuje jak 
ulal do kolejnych poziomöw. 
Zmienia si? w zaleznosci od sytu- 
aeji. Kiedy wpadamy w zasadz- 
ke. przewazajqcych sit wroga, 
przyspiesza - nagle ze spokojne- 
go ambientu przechodzi w szyb- 




ki, nerwowy rytm. To... trzeba 
ustyszed. 

Zapowiadano, ze Unreal 
wniesie do gatunku FPP nowy 
rodzaj SI. Za poczynania prze- 
ciwniköw odpowiedzialny jest 
przeciez ten sam czlowiek, ktöry 
zrobil Reaper BOT-a do Quake'a 
(jednego z najlepszych BOT- 
-öw) . I rzeczywiScie - zwyczajny 
Skaarj Scout robi wrazenie. Po- 
trafi unikac strzaiöw, nie tylko 
kucajqc, ale strafe'uje, rzuca si? 
przez bark, pröbuje zajsc graeza 
od tytu — generalnie robi wszy- 
stko, co powinien robic myslqcy 
przeciwnik. W jednej z walk zo- 
stal ranny, schowat sie^ wtedy za 



rogiem, zaczekal az 
wyjde^ i zaatakowal 
mnie metalowymi 
szponami na nadgar- 
stkach. Ranny prze- 
ciwnik potrafi nie tyl- 
ko uciekac, ale sta- 
wiac np. ogieri zapo- 
rowy, kiedy przyci- 
Snie si§ go w slepym 
zautku. Nieprawdo- 
podobne, nierealne. 1 
jeszcze jedno - wrogo- 
wie rzeczywiScie pojawiajq si? 
rzadko, ale za to skuteeznie. Wal- 
ka z kazdym jest wielkim wyzwa- 
niem. Zwlaszcza na poczqtku gry, 
kiedy nie ma jeszcze 
dobrej broni... 

...ktöra, niestety, 
jestKATASTROFA..To 
jedyna slaba cze^d 
Unreala. Opröcz au- 
tomaga, stingera, 
miniguna i strzelby 
nie ma praktycznie 
z czego strzelad . Bla- 
ster z nieskohezonq 
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amuniejq jest zatosny (co cieka- 
we, baterie mogq si? w nim roz- 
ladowad i trzeba czekac\ az si? 
doladujq) . Nie ma odpowiedni- 
ka shotguna - broni w sumie 
bardzo waznej, bo silnej i 
oszcz^dnej. Granatnik jest polq- 
czony z rakietnicq (w Unrealu 
jest drugi fire tak jak w Dark For- 
ces) i moze strzelad nawet 6 poci- 
skami jednoczeSnie, z tym ze 
przedtem musi je wszystkie zala- 
dowac. Brori, ktöra udaje railgu- 
na, nie tylko nie jest widowisko- 
wa, ale takze nie wydaje efektow- 
nego odglosu (takie „bzzzz") itd. 
W pewnym momen- 
cie wpada Warn rece 
coi w rodzaju strzel- 
by na zielony, radio- 
aktywny iluz i w tym 
momencie wyzej wy- 
mienione rece opa- 
dajq na ziemi?. Jak 
mozna zrobid brori, 
ktöra PLUJE na prze- 
eiwnika? 

Z tego ptynie 
fl? wazna mySl - o ile 
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chlopcy z id Software mogliby sie^ 
uezyd robienia singlowych gier 
od panöw z Epica, o tyle ci drudzy 
nie wiedzq, jak zrobic dobrq gr? 
w trybie multiplayer. Bo przeciez 
popularnos*c gry sieciowej wyni- 
ka z dobrze zrobionej broni i in- 
teligentnie zaprojektowanych 
map. W tym Unreal, niestety, si? 
nie sprawdza. To zupelnie nowy 
rodzaj FPP - najwi^ksze znacze- 
nie ma nie scenariusz i nie zagad- 
ki (raezej proste), ale narraeja. 
Mam na mySli potqczenie wszy- 
stkich czynniköw: muzyka, SFX, 
grafika i kolejne zdarze- 
nia w samej grze (np. to, 
ze w pierwszym etapie 
widad tylko jednego prze- 
eiwnika) . To wtaSnie two- 
rzy zupemie unikalny kli- 
mat Unreala. Szkoda tyl- 
ko, ze nie pasuje to do 
trybu multiplayer. 

GRA ma absolutnie 

kosmiczne wymagania 

sprz^towe. A raezej - 

kosmiczne wymagania 

sprz^towe jak na Polsk^. 

Do dobrego grania wymagane 

jest PH 266, akcelerator 3D i 64 

MB RAM. Unreal jest pierwszq 

grq WYMAGAJACA.64 MB RAM. 

Pöjdzie co prawda röwniez na 

32, ale nie radz§ pröbowac. Wie- 

sza si? co poziom i trzeba wylq- 

czyc dzwi^k wysokiej jakosci. Po 

prostu do gry high end wymaga- 

ny jest komputer high end. 

Ta GRA robi wrazenie. 

ZOOLTAR 
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GT Interactive/Epic MegaGames 

1998 

LE.M. 

3D 

Grafika: 99% 

D*wi$k: 99% 



O^otem: 96% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 200MMX, 32 MB RAM 
(bez 64 MB NIE DOTYKAC). 
CD-ROM 4«, Windows 95 



Jon van Caneghem, 
szef firmy New World 
Computing, zapisat si? juz 
w historii gier jako twörca 
cyklu jednego z najbar- 
dziej popularnych TBS-ow, 
czyli Heroes of Might & Magic. 
Czy Might & Magic VI otworzy 
mu drzwi do sali, w ktörej zasia- 
dajq bogowie komputerowej roz- 
rywki, Sid Meier i John Romero? 

Pojecie „gra kultowa" jest cz§- 
sto naduzywane - okreSla si? tym 
mianem po prostu gry w swoim 
czasie popularne czy bijqce rekor- 
dy sprzedazy. Seria Might & Ma- 
gic nie wyznaczyla nowych tren- 
döw, nie zrewolucjonizowala ryn- 
ku RPG, nie sprowokowala po- 
wstania dziesiqtek mniej czy bar- 
dziej udanych naSladownictw. 
Ale od 1982 r. dostarczyla wielo- 
godzinnej rozrywki ponad 3 mi- 
lionom graczy (liczqc tylko legal- 
ne wersje gry; ile sprzedano na 
rynkach Europy Wschodniej 
i Azji, Bog tylko raczy wiedziec) . 
W dodatku ostatnia, piqta cze& 
Might & Magic ukazaia sie 
w roku 1994, a wiec serie^ ominql 
wielki boom sprzedazy drugiej 
polowy lat 90. Nie wiem, czy gry 
zserii M&M mozna w takim razie 
nazwacgrami kultowymi, aledla 
mnie pozostanq pewnym punk- 
tem wyjScia w ocenianiu innych 
programöw tego typu (podobnie, 
jak seria Beholder). 

Might & Magic VI bardzo wy- 
raznie odwoluje si? do strategicz- 
nego cyklu HoM&M. Spotkamy 
tu postacie znane z tamtej gry: 
dzielnego i dobrego kröla Rolan- 
da, zamienionego w kamienny 
posqg jego zlego brata Archibal- 
da oraz najprzedniejszego z ryce- 
rzy, lorda Kilburna. Akcja toczy 
sie na terenach krölestwa Enroth, 
ktöre po zaginieciu Rolanda po- 
grqzylo sie. w chaosie. Krölew- 



skim do- 
radcom zabra- 
klo silnej, kierujqcej 
nimi r^ki, drogi opanowali 
wszelkiej masci rabusie i 
zloczyricy, rozplenity s\q 
zlowieszcze kulty, a mie- 
szkancy Enroth zyjq w i 
strachu zaröwno przed 
ludzmi, jak i potworami co- 
raz cz^ciej nawiedzajqcymi 
Krölestwo. Grupa czterech bo- 
hateröw b^dzie musiala spene- 
trowac ogromny iwiat, wykonac 
zlecenia panöw z Wysokiej Rady 
Krölestwa oraz uratowaC wiele 
miast, miasteczek i wiosek przed 
potegqZla. 




Gr? zaczynamy klasycznie, 
od stworzenia wlasnej grupy bo- 
hateröw. Tym razem jednak, w 
przeciwieristwie do poprzednich 
cze^ci cyklu, dowodzid mozemy 
tylko ludimi, a nie orkami, elfa- 
mi, krasnoludami czy gnomami. 
Gracz kreuje druzyne, wybiera- 
jqc bohaterom profesje (6) oraz 



ustalajqc 
ich cechy (7) i 
zdolnoSci specjalne 
(31). Jak zwykle w M&M, 
od struktury . .. 
druzyny i 
umiej^tno- 
S sei jej czton- 
köw zalezy, 
czy gracz b?- 
dzie mögl spo- 
kojnie zmierzyd 
si? z niebezpieezeri- 
stwami, czy stanq 
sie dla niego zaporq 
nie do przebycia. 

W M&M VI po 
raz pierwszy w serii 

stworzono pseudo- 
tröjwymiarowy 
swiat. Oznacza to, ze 
bohaterowie mogq 
wspinac" si? na 
wzniesienia, scho- 
dzi<f w doliny, wzlaty- 

]wad (tak, tak, istnieje 
mozliwo$<f latania) 
ponad fortyfikacje. 
Ogölnie scenografia 
przypomina t? z 
Daggerfalla, z tym ze 
wykonana jest tro- ^ 

ch? lepiej. Bohaterowie roz- 

grywajq swoje przygody 

gföwnie na otwarte) 

przestrzeni: na röw- 

ninach, w görach, 

na wyspach. 

Sporo zleceh 

wy magad 

b^dzie za 



nurzenia si? w mroczne labiryn- 
ty lochöw, wiez, opuszczonych 
dworöw czy jaskih. Pod tym 
wzgledem jednak daleko M&M 
VI do nieprawdopodobnych 
komplikaeji Daggerfalla. Zre- 
sztq, moze to i lepiej. 
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Ogromnym atutem jest 
(podobnie jak w Fallout i Dagger- 
fall) nieliniowy scenariusz. Oczy- 
wiScie, pewne zadania gracz 
musi wypelnic (inaezej nie za- 
kohczylby rozgrywki), ale jakq 
obierze murszrut?, jakie zlecenia 
przyjmie na poczqtku, a jakie zo- 
stawi sobie na pözniej (w sumie 
blisko sto) zalezy tylko od niego. 
Co prawda pewne tereny i miej- 
sca sq zaj^te przez tak silnych 
przeciwniköw, ze mozna je zwie- 
dzac dopiero po dluzszym cza- 
^ sie grania, ale i tak swobo- 
da poczynah jest ogrom- 
na. Trudno w to uwie- 
rzyd, alewM&M VI 
L potrzebnych jest 
ponad 400 
godzin gra- 
nia, by 
p o - 
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myslnie zakoriczyc zabaw?. I nie 
jest to tylko reklama autoröw pro- 
gramu! Do tej pory spefJzilem 
nad grq ponad 100 godzin i, pa- 
trzqc na map? Enroth, widz?, jak 
wiele miejsc pozostalo mi jeszcze 
do zwiedzenia. 

Jednym z najwazniejszych ele- 
mentöw kazdej gry role-playing 
jest System walki. Czesto od niego 
zalezy, czy gre uznamy za atrak- 
cyjnq. W Might & Magic VI doko- 
nano bardzo ciekawego zabiegu, 
polegajqcego na pofqczeniu wal- 
ki w czasie rzeczywistym z walkq 
podzielonq na tury. I tylko od de- 
cyzji gracza zalezy, z ktörej opcji 
skorzysta w danej sytuacji. Poza 
tym w czasie walki wszystko wie- 
my. Po uzyciu kazdego czaru i po 
kazdym uderzeniu dowiadujemy 
sie, ile punktöw zycia zabralismy 
przeciwnikowi, a klikajqc myszq 
na postaci wroga - ile jeszcze mu 
pozostalo. 

Bardzo bogaty System czaröw, 
charakterystyczny dla serii 
M&M, zostal powaznie przeobra- 
zony. Bohaterowie mogq korzy- 
stac ze 108 zaklec podzielonych 
na 9 magicznych kanonöw. Co 
wazne, czarodzieje podnoszq 
umiejetnosci w poszczegölnych 




kanonach i czesto zdarza si£, 
ze osoba doskonale wlada- ' 
jqca magiq ognia moze 
jedynie pobieznie 
znac magi? wody lub , 
powietrza. Znowu 
wszystko zalezy od 
gracza i jego decyzji o 
przebiegu szkolenia t 
bohati — 

niejszym etapie gry 
czarodzieje mogqsta- 
nqd tez przed wybo- 
rem, czy poznawad taj- 
niki magii Swiatla, czy 
tez magii Mroku, a 
rozwöj umiejetnosci 
zalezy w tym wypad- 
ku od reputacji. 

Autorzy, opröcz 
bogatego zestawu 
czaröw, przygotowali 
tez ogromny zbiör wszelkie- 
go rodzaju przedmiotöw. Poczy- 
najqc od najprostszych skörza- 
nych zbroi i kijöw, az po magicz- 
ne zbroje ph/towe, liczne pierscie- 
nie, naszyjniki i ogromny arsenat 
broni. Podobnie jak w Daggerfall 
gracz moze tworzyc wlasne ma- 
giczne przedmioty, choc efekt 
dzialania czaru Enchant Item, 
niestety, jest losowy. 

Chyba po raz 
pierwszy w kompu- 
terowym RPG pra- 
wie kazda spotkana 
postad (a sq ich set- 
ki) moze zostac 
zwerbowana i wziqc 
udziai w Przygodzie. 
Nie stanie, co praw- 
da, na polu bitwy, 
ale rzuca przydatne 
zaklecia lub wspo- 
maga bohateröw 
swymi zdolnosciami 
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w jakiejs dziedzinie (np. 
doskonale handluje, 
identyfikuje przedmioty 
lub rozbraja putapki) . 
\ Röwniez kazda spo- 
tkana postac moze 
^ byc przez bohate- 
röw zlikwidowana. 
Ale konsekwencje 
takiego zachowa- 
nia sq przykre (i 
bardzo dobrze!). 

W Might & Ma- 
gic VI w idealny 
sposöb wywazono 
trudnosc rozgryw- 
ki. Jezeli gracz sta- 
nie przed prze- 
szkodq nie do 
przebycia, zawsze 
moze skierowac 
sie^ w innq stron? i po- 
wröcic, kiedy jego grupa 





bedzie silniejsza. Podobnie jak 
w poprzednich czesciach cyklu, 
spotkamy przeciwniköw bardzo, 
ale to bardzo silnych. Potrafiq pa- 
ralizowac, rzucac klqtwy, zatru- 
wad, nie möwiqc juz o takich 
„drobnostkach", jak stosowanie 
magii i ciskanie glazami. Ale 
gracz w kazdym momencie zdaje 
sobie spraw^, ze pokonanie wro- 
ga nie przekracza jego mozliwo- 
sci. Moze nie dzisiaj, ale za 
rok (czasu gry, rzecz jasna), 
kiedyssieuda. 
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Might & Magic VI to dosko- 
naty, przemyslany, bogaty i nie- 
zwykle wciqgajqcy RPG. jednak 
twörcy nie unikneli kilku mniej 
lub bardziej uprzykrzajqcych zy- 
cie bl^döw. Po pierwsze: nie 
wprowadzono opcji robienia 
wlasnych notatek na mapach, 
co skutecznie utrudnia orienta- 
cj? (glöwnie w miastach). Po 
drugie: mozna mied pewne za- 
strzezenia do scenografii nie- 
ktörych obszaröw oraz wyglqdu 
niektörych potworöw. Po trzecie: 
opcje dialogowe nie spelniajq 
oczekiwah rozbudzonych przez 
zapowiedzi autoröw. Rozmowy 
ograniczajq si? w zasadzie do 
komunikatöw wypowiadanych 
przez NPC-öw. Po czwarte: nie 
wprowadzono „teatru wirtual- 
nego", ktöry mial byc jednym z 
atutöw gry (a raczej wprowadzo- 
no w znikomym 
stopniu). 

Po piqte: logika 
wydarzeh budzi 
spore wqtpliwosci. 
Na przyklad, gdy 
wychodzimy z wi?- 
zienia po odsiad- 
ce, na ulicach wi- 
dzimy te same tru- 
py co przed ro- 
kiem; atakujqce 
bohateröw potwo- 
ry potrafiq przyjsc za nimi do 
miasta i walczq wsröd poru- 
szajqcych si? jak gdyby nigdy 
nie mieszkaricöw. 

Po szöste: wydaje mi si§, ze 
niezbyt rozsqdnie wywazono pro- 
poreje sil mi^dzy bohaterami- 
czarodziejami i bohaterami-ry- 
cerzami. Bez silnych wojowniköw 
mozna sobie wyobrazic szcz^sli- 
we ukohezenie gry, bez magöw to 
niemozliwe. Po siödme wreszeie: 
pewne zastrzezenia mam do 
efektöw dzwi^kowych (nie zosta- 
ly przygotowane z nalezytq pie- 
czolowito^ciq) . 

jednak te, w istocie niewielkie, 
wady nie zmieniajq faktu, ze w 
nasze rece trafil wlasnie najbar- 
dziej interesujqcy role-playing w 
dziejach gier komputerowych. 
JACEK PIEKARA 
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Mirage 

Role-playing 

Grafika: 80% 

Dzwiek: 70% 



O^olem: 95% 



Wymagania sprz^towe: 

Pentium 100. 16 MB RAM, 
CD-ROM 4». Windows 95 
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Soldiers at War to gra strate- 
giczna z podzialem na tury, na- 
lezqca do podgatunku zapoczqt- 
kowanego przez X-Com. Firma 
SSI przyznaje, ze gra wykorzystu- 
je znacznie zmodyfikowany engi- 
ne Wages of War. 

Scenariusz obejmuje okres od 
1942 do 1945 r. - II wojn? swiato- 
wq od lqdowania Amerykanöw 
w Afryce do kleski III Rzeszy. Do 
dyspozycji mamy 15 misji, ktöre 
mozna rozegrad pojedynczo lub 
w formie kampanii - to zdecydo- 
wanie za mato. Gr? wyposazono 
w doskonaty edytor scenariuszy, 
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pozbawiony jednak 
mozliwoSci Jqczenia 
ich w kampanie. Na 
szcze$cie SSI udost^p- 
nia na swoim serwe- 



rze dodatkowe misje. Kiedy 
konczylem pisad recenzje, M 
bytoichl8. /- 

Widok pola walki jest 
izometryczny, z 
siedmioma po- 
ziomami gruntu. \ 
Nalezy korzystad 
z rozdzielczosci 
co najmniej 800><600. 

Dowodzimy 8-osobowym „pa- 
trolem" (wybör spo$röd 32 lu- 
dzi). W walkach uczestniczq zol- 
nierze niemieccy, wtoscy, amery- 
kariscy i francuscy, jednak wal- 
czyd z komputerem mozemy tylko 



jako Amerykanie. 

Kazdy zotnierz ma 
okreSlonq liczb? punk- 
töw akcji (AP) . Moze 
biegad, maszerowad 
lub czolgad sie (co ko- 
sztuje najwiecej AP). 
Kazde dzialanie wy- 



reagowad na posuniecia 
wroga w jego turze. 

Mozemy zbierad broh 
oraz wyposazenie zabitych 
wrogöw, przeno- 
sid rannych zol- 
nierzy i przecinac 
. drut kolczasty, 
wej$d do czolgu i 
prowadzic z niego ogieri - jednak 
zaden pojazd bojowy nie jezdzi! 
Mozemy wezwad wsparcie przez 
radio, a nawet korzystad z wykry- 
waczy metalu. Dysponujemy bo- 
gatym wyborem broni, od pisto- 
letöw i grana- 




maga odpowiedniej liczby punk- 
töw, np. zwykty strzal - 12, a prze- 
fadowanie broni - 25. Musimy 
zostawid chodby 1 AP, by möc za- 




töw, przez karabiny do ciezkich 
karabinöw maszynowych, pan- 
zerfaustöw i miotaczy ognia. 

Broh ma realnqskutecznoSd - 
najczefciej 1 -2 strzaty wystarczq, 
aby wykoriczyd zolnierza. Musi- 
my dzialad powoli, wykorzysty- 
wad kazdqnieröwno^d terenu, zy- 
woplot, scian? budynku... gra 
czasami staje si? wiec nudna. Jed- 
nak SoW cierpi na brak realizmu, 
poniewaz nie ma w niej czegos" 
takiego jak morale. Zolnierz jest 
nieustraszony, wykona kazdy, 
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nawet najbardziej idiotyczny roz- 
kaz... Wojna w SoW przypomina 
raczej film, takq komputerowq 
„ Parszy wq d wunastke/' . 

Interfejs uzytkownika jest po 
prostu toporny, od dawna nie 
mialem do czynienia z tak niewy- 
godnym systemem sterowania. 
Problemy zaczynajq sie juz przy 
ekwipowaniu zolnierzy - brakuje 
latwo dostepnego panelu z infor- 
macjami o ich umiejemosaach. 
Autorzy gry zbyt doslownie po- 
traktowali okreSlenie „minima- 
pa". Powaznym blödem jest nie- 
podawanie liczby punktöw po- 
trzebnych, aby dotrzed na okreSlo- 
nq pozycj? (naciSniecie Ctrl nie 
jest rozwiqzaniem doskonah/m). 
Brakuje systemu pokazywania li- 
nii ognia - trudno si? zorientowad, 
czy nasi zolnierze mogq trafid wro- 
ga oraz czy sami sq zagrozeni 
ostrzalem. Trudno takze ocenid, 
jaka bedzie reakcja na posuniecia 
wroga - czasami najpierw strzela- 
jq nasi zotnierze, czasem nieprzy- 
jaciel. Brak sensownej reguty... 

Sztuczna Inteligencja jest do- 
syd silna (chod bywajq wyjqtki od 
tej zasady), co wynika z konstruk- 
cji scenariusza. Jednak czesto wy- 
starczy spokojnie poczekad - wiek- 
szosc zolnierzy wroga podejdzie 
pod nasze pozycje, nawet jeSli to 
my mamy atakowad... Mozna tez 
grad przez sied lub Internet (2-4 
graczy) - brak opcji wspölpracy, 
jedynie walka z innymi graczami. 

W SoW kiepsko rozwiqzano 
wykorzystanie CD-ROM-u. Kazdy 
ruch zoJnierza oznacza koniecz- 
no£d odczytania danych z pliku o 
wielkoSci 450 MB! Nie ma mozli- 
woSci peinej instalacji gry! Nie da 
sie przejSd misji The Bridge over 
the Rhine - konieczny jest patch. 

Soldiers at War to gra prze- 
cietaa - czasami nudna, momen- 
tan^ interesujqca, ale przede 
wszystkim nie dopracowana. Da- 
leko jej do najwietazych osiq- 
gniedgatunku... 




T_' N 



Lciicy zaliczajq jq do strate- 
gii czasu rzeczywistego. Sami 
twörcy twierdzq, ze to gra tak- 
tyczna czasu rzeczywistego. Ja 
pozwol? sobie na wfasne skla- 
syfikowanie - Commandos to 
gra logiczna. Dodajmy - wiel- 
ceoryginalna. 

Na pierwszy rzut oka rze- 
czywiscie moze sie wydawac, 
ze to RTS - II wojna swiatowa, 
operacje komandosöw, dziata- 
nia maiymi grupami (do 6 
osöb), akcja rozgrywana w cza- 
sie rzeczywistym. jednakze po 
chwili grania okazuje sie, ze to 
zludzenie. Zasady niewiele 
majq wspölnego z RTS-em - kaz- 
dy z 24 scenariuszy (niezwykle 
ciekawe misje rodem z „Parszy- 
wej dwunastkl" czy „Dzial Na- 
warony") wymaga dokladnego 
przestudiowania i przemysMe- 
nia, ulozenia planu z podzialem 
na etapy. Dopiero wtedy mozna 
przystqpic* do realizacji. niekie- 
dy potrzebna jest zrecznoSc. Co 
wi^cej, plan po wykonaniu kaz- 
dej fazy powinien byc korygo- 
wany, gdyz przeciwnik reaguje 
na nasze dziafania. 

)ak w klasycznej grze logicz- 
nej, w kazdej misji do celu (np. 
zburzenia tamy. wysadzenia 
stacji radarowej) prowadzi kilka 
staiych posuniec, ktöre trzeba 
kolejno wykonac. Moze to byc 
zdobycie w okreslonym miejscu 
materialöw wybuchowych, nie- 
mieckiego munduru, wyiqcze- 
nie napi^cia w ogrodzeniu wo- 
kul bazy i potem przeci^cie 
siulki. Sposöb realizacji celöw 
zalezy jednak tylko od gracza. 

Gra logiczna grq logicznq, 
a Commandos kusi takze za- 
i In i cijqcqotoczkqstrategicznq. 
Do dyspozycji mamy 6 ludzi. 
Kazdy z nich dysponuje specy- 
Ik . nvmi umiejetnosciami przy- 
datnymi w misjach, do ktörych 




zostal wybrany: zielony beret po- 
trafi sie maskowac w sniegu i pia- 
chu, walczy nozem i unosi ciezkie 
przedmioty. Szpieg po zalozeniu 
niemieckiego munduru udaje 
z powodzeniem oficera, co po- 
zwala mu zagadac 
patrol lub niepostrze- 
zenie wstrzyknqc tru- 
cizn^. Opröcz tego 
mamy jeszcze do dys- m 
pozycji nurku, kierow- 
c^, snajpera i sapera. 
Zadania poprze- 
dza odprawa, pod- 
czas ktörej podawa- 
ne sq cele, wymie- 
niane srodki po- 
trzebne do ich reali- 
za< ji (skqd wziqc 
materiaty wybuchowe lub pon- 
ton, aby przeplynqc rzek^) 
i wskazywane zagrozenia wyko- 
nania planu (wartownie i straz- 
nice, z ktörych mogq wyjsc" w ra- 
zie alarmu dodatkowe, wzmoc- 
nione patrole) . Cz^sto nasi ludzie 
b^dq korzystac ze sprz^tu zdo- 
bycznego: dziala baterii nad- 
brzeznej, ckm-u, czolgu, trans- 



portera lub okr^tu podwodnego. 
Przyznam, ze sporo tego. 

Najcenniejszy jest jednak ba- 
gnet, a takze karabin snajperski. 
Autorzy na szcz^Scie nie byli za- 
fascynowani Rambo - kazdq mi- 




nimi; widzqc cialo kolegi, alar- 
mujq oböz. Niekiedy dajq si^ jed- 
nak lapad w proste pulapki, nie 
wyciqgajqc wniosköw z do^wiad- 
czen poprzedniköw. 

Skoro gra zawiera tyle elemen- 
töw strategii, to czemu upieram 
sie^ by nie nazywacf jej RTS-em? Bo- 
wiem kazdy prawdziwy strateg 
znalazlby w niej dziesiqtki upro- 
szczeh i braköw zwiqzku z rzeczy- 
wistosciq. Podam tylko jeden przy- 




sj^ trzeba przejSc jak 
najciszej, czesto - 
nie zabijajqc wszyst- 
kich wrogöw (inte- 
gralnq cz^sciq sce- 
nariuszy jest powrot 
wszystkich wysla- 
nych ludzi). GloSne 
zachowanie wywo- 
tuje alarm - na nasz szczupty od- 
dzial rzucajqsie kilka 
lub kilkanascie razy 
liczniejsze i lepiej 
uzbrojone oddzialy 
niemieckie. Walka 
naszego podwladne- 
go, majqcego tylko 
pistolet (podstawowq 
brori komandosöw) 
przeciw chocby jed- 
nemu czlowiekowi 
z karabinem maszy- 
nowym zawsze skoh- 
czy sie^ jego smierciq. 
Zdarzajq si? sytuacje, kiedy 
mozna sobie pofolgowac, ale na- 
lezqdorzadkoSci. 

Na zachowanie przeciwnika 
komputerowego duzy wph/w 
majq rozkazy ograniczajqce ak- 
tywnosd obrohcöw zdobywanego 
terenu. Sq wartownicy, ktörzy 
murem stojq w jednym miejscu 
i, slyszqc hatas, odwracajqsi^ tyl- 
ko w kierunku, z ktörego docho- 
dzi. Inni biegnq do zrödla dzwie- 
ku i tarn doktadnie sie^ rozglqda- 
jq. jeszcze inni od razu wszczyna- 
jq alarm. Generalnie reagujq 
dose ciekawie - potrafiq zauwa- 
zyc slady na sniegu i podqzyc za 




klad: samochöd, ktöry mial za- 
brat moieh ludzi z miejsca akeji, 
przejechal w biary dzieh jednego z 
nich, gdyz ten stai na jego drodze. 
Nie nalezy jednak za to winic 
programu, w koheu to gra logicz- 
na! Commandos: Behind Ene- 
my Lines przede wszystkim fan- 
tastycznie godzi mozliwoäc' na- 
mysfu z czasem rzeczywistym 
i elementami zr^cznosciowymi. 
To zlozone, ciekawe scenariusze, 
z ktörych kazdy wymaga kilku 
godzin gry, i doskonale uchwy- 
cony klimat dzialah jednostek 
specjalnych. Szczerze polecam. 

SIR HASZAK 
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W roku 1997 rozpadt si^ Zwiq- 
zekSocjalistycznych Republik Ra- 
dzieckich. Fakt ten spowodowal 
rozprezenie w paristwach daw- 
nego Ukiadu Warszawskiego. 
Efektem byl wzrost przestepczo- 
Sci, zamachy bombowe, tajemni- 
cze zgony waznych osobistoSci, 
slowem - prawdziwy chaos. Kraj- 
obraz Europy Wschodniej nie pre- 
zentowal sie zbyt ciekawie. Ci, co 
przezyli, postanowili oczyscid at- 
mosfere i wynajeli zawodowcöw. 

Tak przedstawia sie fabula 
polskiej gry Target. Pewnie wiek- 
szo& z Was zorientowaJa sie juz, 
ze jest to gra z gatunku FPP. Na 
jeszcze mtodym polskim rynku 
PC nie bylo wczeSniej zadnej gry 
FPP. Dlatego mozna prorokowac\ 
ze Target stanie sie prekursorem 
polskich produkcji tego gatunku 
(w kolejce czeka juz Mortyr, gra 
nast?pnej generacji). Pozostaje 
tylko pytanie - jak Target wypa- 
da na tle konkurencji z Zachodu? 
Ano, niestety, nie najlepiej. 

Najslabszq stronq gry jest gra- 
fika. W Targecie gramy w re- 
aliach polskich ulic. Pierwsze 
moje wrazenia - jest super! 
Czulem sie jak w Polsce. i 



Odrapane, szarozötte kamie- 
niceiwidoklomuwdloniach Q 
bohatera - to obrazek z war- 
szawskiej Pragi czy Pruszko- 
wa. Zirytowaly mnie jednak 
postacie, ktöre sq po prostu 
zwyklymi sprite'ami. Pfaskie jak 
Cholera. Mamy juz rok 1998 i 
dwie czesci „Kwaka" (a wkrötce 
tröjka), a w Targecie piaskie po- 
stacie I 

Jeszcze 
bardziej 
mnie ziry- 
towal sla- 
biutki en- 
gine. Na 



domysli, to niech 
przeczyta instruk- 
c i? 9 r y)- Warto 
jednak odnotowac, 
ze kazdq postac 



maszynie z P200 MMX, 32 MB 
RAM, kartqgraficznq2MB, gra w 
wysokiej rozdzielczosci skacze jak 
wrytresowana zaba (Frogger?). 
jedyna nadzieja w patchu na 
3 Dfx, ktöry ukaze sie, jak obiecu- 
jq autorzy, juz za miesiqc (lepiej, 
zeby ten patch byl dobry) . 

Muzyka audio, ktöra przygry- 




wa podczas gry to prawdzi- 
we arcydzielo, najwiekszy 
atut tego programu. Gdyby 
nie muzyka, Target zupelnie 
nie mialby klimatu. Jasne, 
nikt nie kupi gry dla samej 
muzyki (chociaz znam takie 
przypadki - np. Quake) . Jed- 
nak w polqczeniu z akcjq na 

ekranie naprawde robi wrazenie. 
A propos akcji gry i samego 

grania. Do vvyboru mamy tro- 

je zawodowych killeröw: snaj- 

perk^, sabotazyste i ko- 

mandosa. Latwo si? 

domyslid, ktöra 

postacf do czego 

lepiej si? 

nadaje (jak 

ktos" si? nie 





charakteryzujq 
cztery wlasciwoSci: 
zdrowie, siia, wie- 
dza i celno$c\ 
Gracz moze je do- 
stosowat do swo- 



ich potrzeb, „kupujqc" wyzsze 
poziomy zdolnoici za punkty 
dostepne na poczqtku gry. 




Target oferuje röwniez split- 
screen mode, czyli dzielenie 
ekranu na dwie czesci. Teraz 
mozna zagrad deathmach z 
kumplem na jednym kompute- 
rze. To bardzo sym- 
patyczna cecha, 
pasujqca do pol- 
skich realiöw - na 
pojedynki w sieci 
nie moze sobie po- 
zwolid zbyt wielu 
graczy. Target ofe- 
ruje tez gre przez 
sied lokalnq oraz 
Internet. Nie jest to 
co prawda Quake, 
ale ma swöj kli- 
mat. Chetnych za- 
praszam pod adresy: qdnet.tar- 
get. pl. i virtual.target.pl. 

Target to pierwsza polska pe- 
cetowa strzelanka FPP. Niestety, 
autorzy spöznili sie z pomystem o 
kilka lat. Piaskie obiekty, slaby 
engine to pieta 
achillesowa. Honor 
gry ratuje jednak 
doskonala muzyka, 
szybka i trzymajqca 
w napieciu akcja 
oraz rozbudowane 
menu z mozliwosciq 
wyboru i scharakte- 
ryzowania postaci. . 
Dobrze tez prezentu- 
je sie gra w Interne- 
cie (patch na 3Dfx 
powinien poprawic 
doznania wzrokowe). Na razie 
gre mozna ocenic jako dosd do- 
brq. Dodatkowq zachetq do jej 
zakupu jest niska cena - 59 zl. 
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starczy schowac sie^ za ro- 
giem, a potem oddac jej z RG. 
Najgorsze sq dwa ostatnie 



Prace nad pierwszym oficjal- 
nym mission packiem do Qua- 
ke'a II przeciqgne^y si£ troche^ 
(planowano wydanie na ma- 
rzec) . W efekcie na miesiqc przed 
premierq The Reckoning pojawit 
sie^ Unreal, ktöry zupelnie zmienil 
sposöb patrzenia na gry FPP. 
Trudno wiec teraz oceniad TR, gra 
ma bowiem przedluzyd: zywot- 
nosc Quake'a II w singlu. A jak 
mozna przedluzyc zycie czegos, 
co wtasnie dostalo w plecy mlo- 
tem pneumatycznym? Otöz oka- 
zuje si?, ze mozna. 

Juz po pierwszych sekundach 
gry wiadomo, ze Unreal to nie 
jest. Poczqtkowo byfem zaszoko- 
wany - wiecie, zmiana grafiki, 
brak drugiego trybu strzelania, 
broh jakas" taka... normalna. 
Dlatego, gdybym mial oceniac 
gr? na podstawie pierwszych 
wrazeri, nie przyznalbym jej wy- 
sokiej noty. Jednak, wiedziony 
instynktem prawdziwego kwa- 
kera, wpilem si? w klawiature^ i 
zaczqtem grac. I okazalo si?, ze 
to dobra gra... Daje duzo satys- 
fakcji i przyciqga na dlugo. 

Fabula standardowa: kolejny 
atak na Stroggöw byl röwnie nie- 
udany jak poprzedni. Znowu 
nikt nie przezyl, znowu jedynq 
nadziejq Ziemi jest Gracz. Tym 
razem jego zadaniem b^dzie po- 
wstrzymanie kontrataku Strog- 
göw przez zniszczenie ich potez- 
nej floty. Latwizna. Tylko, zanim 
uda sie^ zniszczyd statki, trzeba 
bedzie jeszcze posprzqtac po dro- 
dze, naprowadzi«! nalot na cel 
itd. Bardzo duzo czasu sp^dza sie^ 
na zbieraniu kolejnych kluczy do 
kolejnych drzwi. Na szcze&ie po- 
ziomy zostaty tak skonstruowa- 
ne, ze idzie sie^ jak po sznurku. 
Cala zabawa bedzie wie/: pole- 
gala na likwidowaniu setek 
Stroggöw stojqcych na drodze. 

Do dyspozycji sq trzy nowe 
typy broni. Ion Ripper to odmia- 




na Hyper Blastera (w kazdym 
razie dziafa na baterie) . Strzela 
pociskami, ktöre majq miiq wla- 
SciwoSc" odbijania sie^ od scian. 
Gdy zaczniecie strzelac z tej bro- 
ni w malym pomieszczeniu, nie 
musicie nawet specjalnie celo- 
wac" - przeciwnik i tak dostanie 
rykoszetem. Jeden pocisk zuzywa 
dwie jednostki baterii, trzeba 



Te trzy typy broni 
to nie koniec nowoäci. 
lest nowy przedmiot - 
Quad Fire. Dziala 
podobnie do techa 
Time Acceleration z 
CTF. Zwi^ksza czterokrotnie 
szybkosc strzelania, a wi^c takze 
szybkos^ zuzywania amunicji. 
Radze^ uwazac. 





wi^c uwazad, bo amunicja kori- 
czy sie^ bardzo szybko. 

Phalanx Particle Cannon 
(wczesniej nazywal sie^ Particle 
Shotgun) to cos" w stylu podwöj- 
nej rakietnicy. Nie strzela jednak 
rakietami tylko specjalnymi po- 
ciskami magnezowymi. Bardzo 
trudno z niego celowac. Oba po- 
ciski wylatujq jeden po drugim, 
jezeli wi^c zamierzacie oddac 
strzal, a potem szybko schowac 
si? za rogiem, radz? BARDZO 
uwazac, inaczej drugi pocisk eks- 
ploduje Warn prosto w twarz. 
Broh dosyc ciekawa - ma duzq 
sile^ niszczqcq. 

Ostatnia z nowoSci to dos"d 
makabryczna pulapka. Wyglq- 
da troche^ jak ta z Ghost Bu- 
sters. Wciqga przeciwnika w 
swoje pole i zaczyna strasznie 
szybko zabierac mu zycie. Jeze- 
li ofiara zginie, pulapka zamy- 
ka si^, a w jej miejsce pojawia 
si£... kostka energetyczna do- 
dajqca Warn zycia. W trybie 
multiplayer oznacza to KANI- 
BALIZM. Niemniej pomysl cie- 
kawy, wart wykorzystania. Tas- 
tes like chicken :) 



Oczywis'cie w TR nie moglo 
zabraknqc nowych przeciwni- 
köw. Calkiem nowych (nowe 
modele) jest tylko dwöch - Gekk 
i Repair BOT. Ten pierwszy to 
bardzo duzy plaz. Umie wysoko 
skakac, plywac, pluc kwasem i 
tadnie eksplodowac, zostawiajqc 
wokolo zöftq poswiat^. Wyst^pu- 
je w grupach i nie jest zbyt nie- 
bezpieczny, chod doSc odporny. 
Repair BOT to wtasciwie tylko 
urozmaicenie. Nie ma zadnej 
wartosci bojowej i pojawia sie^ 
bardzo rzadko. Potrafi jednak 
wskrzeszac Stroggöw, wi^c nie 
radze^ zostawiad takiego w pobli- 
zu martwegoTanka. 

Pojawih/ sie^ tez stare modele 
ubrane w nowe skiny i uzbrojone 
w nowq brori (nazwano to Beta 
Class). W ten sposöb powstalo 
trzech nowych Guardöw, z 
ktörych najniebezpieczniejszy 
jest Laser Guard. Jest tez nowy 
Brains, ktöry ma lasery w oczach 
(w koricu dostaf broh dalekiego 
zasiegu) i potrafi przyciqgac do 
siebie cel z naprawd? duzej odle- 
gIos"ci. Podrasowana Iron Maiden 
ma teraz kierowane rakiety; wy- 



wynalazki - nowy Gladiator i Su- 
per Tank. Obaj majq Power 
Shield i sq nieprawdopodobnie 
wytrzymali. Ten drugi w Quake II 
robil za subbossa, a teraz wyko- 
rzystywany jest masowo. W nie- 
ktörych miejscach mozna trafic 
na dwöch jednoczeSnie, obu moz- 
na zalatwid bez uzywania kodöw. 
Natomiast gladiator ma teraz 
Phalanxa zamiast RG (sq tez sta- 
re wersje) i potrafi narobic" klopo- 
töw. 

TR wykorzystuje patch 3.15 
(jezeli nie macie zainstalowane- 
go, to juz b^dziecie mieli) . To chy- 
ba drugi (po 3.12) najbardziej 
znaczqcy patch, poniewaz wpro- 
wadza kierowanie lotem - pod- 
czas skoku mamy wph/w na to, co 
dzieje sie^ z naszq postaciq moze- 
my np. zatrzymac sie^ w powie- 
trzu. Nie wszystkim sie^ to podoba, 
ale na pewno daje wiele nowych 
mozliwo£ci w trybie multiplayer. 

The Reckoning, a raczej caly 
Quake II oferuje to, czego nie 
moze dac Unreal - prawdziwq, 
niesamowitq STRZELANINF^. Bo 
niewiele jest rzeczy, ktöre spra- 
wiajq wi^kszq przyjemnosc niz 
wkroczenie do duzego pomie- 
szczenia pelnego wrogöw i prze- 
robienie ich wszystkich na tatara 
:) Yea, yea... Huh... Kick 'im in da 
nadz.... 

ZOOLTAR 
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nujlepszu! - moglo twierd/k 
wielu fanöw pilki 
■j na poczqtku 
lat 90., co w wiek- 
s/osci przypadköw 
bylo potwierdzane. 
Sensible S. 

najtepszal - mogla 
powiedziec grupka 
zugorzolych fanöw 
programu w roku 1997, ale w 
nujlerwzym ruzie reagowano na 
to w/rus/eniem ramion. W tym 

roku sentymenl iu bok 

- progrumisii pokazuli nowc 
oblicze programu. Miejmy 
nadzieje, ze to... prawdziwe obli- 
cze przylbicy. 

C.ra, jak wiele ukazujqcych 
sie terti/ svmulutorow pilki noz- 
nej, jest produktem okoli</no- 
sciowym - Coup«? du Monde, a 
wiec druzyny nurodowe i kilku 




podstawowych typöw rywulizu- 
cji: meCZ towurzyski, |)uthur. ligu 
oraz binriaj mistr/owski. SS 
przyzwyczaita swych starych ad • 
miratoröw do realnej sity gry 
n, regul rozgrywania 
wszelkirh turniejöw i pru. 
wych skladöw. \V nowej wersji w 

zasud/i«- ws/ysikic i«' etementy 





troche zmodyfikowane, bo auto- 
rzy nie mleli praw do oryginal- 
nych nazwisk. Wybrneli D 
z tego nad wyra/ /re< /nie, zmie- 
niajqc w kazdym nazwisku jed- 
nq litere. Niby juz nie to somo, 
Ol« kuzdy kibit l>ez trudu ro/.po- 
znu, kto jest kirn na boisku. 

Najwainiejs/y miui byc" nowy 

eng ine, ktöry pogodzitby nowe 

wymagania grafiki, postat ie 31), 

z malymi tigurkami i nlesamo- 

witq grywalnosciq starszych 

wersji. Mial, ponle- 

waz autorzy odnie- 

sli tylko czeSciowy 

sukces. Pilkarze sq 

tröjwymiarowi i na- 

wet to widal, co 

wcale nie jest latwe 

przy tak niewielkic h 

postut icuh. Ich za- 

chowunie na boisku 

nie jest jednuk tak 

doskonaie jak w po- 

idnichwersjach. 

I nie mam tu na my- 

slirealizmusymuloc ji. ktoregow 

SS nigdy nie bylo zbyt wiele. Nie 

to przeciez w grze chodzilo. 

Sq jednuk pewne gronice 
umownosti, u te /ostaly w SS '98 
pr/ekrotzone. Pilkur/e stunow- 
czo zbyt szybko pr/emierzu jq bo- 
isko wSIlzgami, rzucajqc 



rywali jak sepy na padli- 
ne. Przy jednym zagraniu 
potrafiq pokonac d\ - 1 
ktöry mögiby sfmstrowac" 
e kan- 



gury. i\a gwanowne prze- woiniej 
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ratenl so te/ hrumkar/e. 

Niezbyt dobr/.e rozwiqzano 
wybör graczu godnego tytulu 
Zawodniku Meczu. Z poczqtku 
myilalem, /e to jeden / niewielu 
algorytmöw, ktöry nie ocenia 
pilkarzy na podstawie I 
bramek str/elonych w meczu. 
Zaniepokoitem sie, gdy Catko 
strzelil 4 bramki i nie /ostal wy- 
ro/niony. Ostutecznie zwqtpi- 
;jdy wybrano Bukulskieqo. 
ktory wszedl tuktycznie w 93 mi- 
nucie meczu. 

Zrezygnowano z innego w iel 
kiego atutu gry, czyll z zapi-- 
nia powtörek zc zdobytytni 
bramkumi, ktöre potem mozna 
byfo serwowac" znajomym, 



(dotqd KS Gambler sporo ich do- 
staje l Brian 

gracz oglqda gole w powtörce 
wprawdzie w petni tröjwv i 
rowej, ale jakosciq nie doröwnu- 
jqcej tym / II TA '98, Actua & 
c/y nawet Premier Manager '97. 
By nie oka/ dno- 

stronnym, muszestv.i 
zawodnicy poruszajq sie troche 
wolniej niz w poprzednic I; 

h SS, mozliwe 

-.vspaniule 

podkrytenia. Le- 

i/.ano 

dryblowc 

pus/c/alne sq na- 
wet doSc" gwartow- 
■■I ne zmiany kierun- 
r«>*.*l ku biegu z pilkq, 
pod warunkiem /e 
I umii (iwo 

"niku sq na odpo 

ftodnlm pozlomte. 
in Sensible 
pewnoM nocjja 

nowych standardöw, nie moze 

tez /glus/ut pretensji do miana li 
dera na rynku. Kiedy ostatnim ra- 
/ein firma Sensible Software wy- 
dala wersje okolicznosciowq SS, 
program jeszcze mial mocnq po- 
zycje na rynku. Pö/niej wakzyl / 
coraz silnii js/.i konkurencjq za 
pomocq ogromnej liczbydruzyn 
narodowych, klubowych, na- 
zwLskpilkur/>, |>olqt/eiiiu proste- 
go menedzera z ciqgle fascynu ja 
cc( grq pilkurskq. Wydanle oko- 
sdowe SS atutow tvch nie 
posiada, a niewiele oferu je w za- 
mian. Zasiada jqc d< > kol« j nych se- 
soccer '98, rob Uc m to 
/ nostulgiu. A miolo by< / posju. 

SIR HASZAK 





GT Interactive/ 

Sensible Software 1998 

L.E.M. 

Sportowa 

Grafika: 67% 

Dzwiek: 60% 



Ogotem: 61% 



Wymagania sprzetowe: 

Penlcum 133. 16 MB RAM. 
CD-ROM 4-, Windows 95 



Choö minelo dopiero 
dem miesiecy, rok 1998 juz 
moznu nu/wui rokiem urodza- 
ju. Wszystko zo sprawq obfi- 
tych plonöw w ojczyinie fut- 
bolu. lum kuzdy szunujqcy sie 
producent ma W svvojej ofcr- 
d« symulacje pilki noznej. 
lukze Lidos, ktörego najnow- 
szu „pilku", World League Soc- 
ccr "98, jest dzielem firmy Sili- 
con Dreams. 

W poröwnaniu z poprze- 
dnlq symulacjq futbolu tego 
samego developera (Olympk 
Soccer), World League Soorer 
'98 stanowi wyrazny postep. 
Zuröwno pod wzgledem grafi- 
ki, juk i mechunizmu gry, Z un 
gielsku zwunego „engin. 

Oprowa wizualno widowi 
ska pilkurskiego zostata sta- 
rannie dopracowuna. Pitkarze 
zachowujq sie na murawie bar- 




dzo realistycznie. Caty czas 
skoncentrowani, przed przyj$- 
ciem pilki odwracajq sie do nie) 
twarza. Podcv.as gry prezentujq 
podstawowe elementy pilkar- 
skiego rzemioslu oraz spektu- 
kularneprzewrotki, strzutyglo- 
wq i zagruniu pietq. To tM2 
wqtpienia jedna z najlep 
sportowych animacji wykorzy- 
stujqcych technike motion cap- 
ture, co bez wqtpienia jest za- 
stugq wielu godzin spedzonych 
w studio przez reprezentanta 
Anglii, Lesa Ferdinanda. 

Widzowie zasiadajqcy na 
trybunach zywo reagujq na 
wydarzenia. |uz przed gwizd- 
kiem sedziego zaczynajq zaba- 
we, witajqc pilkarzy specyficz- 
nq odmianq meksykariskiej 
tali. Fodczus mec/u nie zusty- 
gajq w bezruchu (ani w mil- 
c/eniu) nuwet na thwile. 

Ray Wilkins i Peter Brutkley 
röwniez m<; nie osz« zcdzuju. 
Na biezqco komentujq wyda- 
rzenia nu boisku, bez stosowa- 
nia skomplikowanych kon- 
strukcji werbalnych i zbed- 
nych dygr> 

Natomiast realizatorzy te- 
lewizyjni majq nawal pracy 
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wiajqcych 

sie w grze, 

czeka duuu- 

uzo pracy. 

Baza da- 

nych obejmuje 

druzyny grajq- 

ce w ligach: an- 

gielskiej, fran- 
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dopiero wtedy, gdy zostanie 
str/ilona bramka. Az do znu- 
dzenia prezentujq powtörki 
skutecznej akcji z najrözniej- 
szych ujec" kamery. Dia gracza 
to dobry moment, aby przyj- 
rzec" sie architektu- 
tadionu (jedne- 



- • tf-j — 

ze), docenic" gre 
c lad rzucanych przez 
~ odniköw, chmu- 
zadaszenie try- 
oraz przeanali- 
ic ruch efektow- 
nie. choc troche 
sztucznie falujqcej 
aüd. 
Podluzszym kon- 
takcie z WLS przy- 
chodzi ochota na pogrzebanie 
w edytorze. Oglqdanie wyczy- 
nöw Roneldo, Seamaine'a i 
Beerhopha zatzyna denerwo- 
wad nawet mniej fanu- 
tycznytb kibitow futbo- 
lu. Tych, ktörzy odwazq . 
sie poprawid nazwiska 
wszystkich pilka- 
rzy poja- ^^^1 



cuskiej, niemieckiej, wloskiej, 
hiszporiskiej, holenderskiej. 
szkockiej, amerykuhskiej i ju 
pohskiej oraz skiady 44 repre- 
zentacji narodowych. 

Choc WLS nie jest oficjalnu 
grq mundiulu Francja '98. jej 
twörcy nie pomineli turnieju fi- 



strzostw swiata. Ukryli go pod 
nazwq international Cup, a 32 
druzyny (z wyjqtkiem Belgiij w 
nim uczestniczqce umiescili ra- 
zem w jednej „lidze" zespolöw 
pod nazwq International 1. 

Uczestniczqcy w wirtualnej 
imprezie tej rangi natychmiast 
zauwazy wady zastosowanego 
w grze systemu sterowuniu. 
Obrona dostepu do bramki 
w WLS polega przede w 
kim na operowaniu dwoma 
kluwiszumi wilizgu - ..kröt- 
kim" i ..dlugim" 
wsli/Hif-m. Jest 
to jedynu sku 
teczna metoda 
/ odbioru pilki. 



GAMBLER 



sprawdza sie 
nie jest realistyczna (brak tzw. 
iu w przeciwnika). 
Pomocnicy majq w swoim 
repertuarze cztery rodzaje po- 
dah: po ziemi do najblizszego 
pilkarza z druzyny, precyzyjne 
podanie görq, podanie görq 
wszerz boiska (nowoic!, przy- 
dutne przy dosrodkowaniach z 
naroznika) i dalekie, kilku- 
dzlesieciometrowe podanie w 
wybranym kierunku. Niestety, 
przy zadnym nie znamy adre- 
sata podania. Komputer nie 
pozwala go wybrac, ani nie 
wskazuje sam na ekranie zu 
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pomocq jakiegos znacznika 
(jaktorobinp. wFIFA'98). 

Röwniez automatyczm. 
pizenoSZOIM jest kontrola nad 
zegölnymi zuwodnikumi 
druzyny. Gracz moze sterowuc 
jedynie pilkarzem znajdujq- 
cym sie najblizej pilki, czyli np. 
nie zastosuje podwöjnego kry- 
cia, tak skutecznego w pike 
„automa- 
tyzm" jest najwiekszq wadq 
World League Soccer '98. 

Podsumowanie: pilka 
na Eidosu to gra bardzo dobra. 
Wybija sie na tle licznej ostat 
nlO konkurencji. ule nie jest 
najlepszu w swojej kategorii. 

XRISTOFF 





recenzje 

CAMBLER 



Dawno juz nie mialem okazji 
do symulowania latania w naj- 
lepszym tego slowa znaczeniu. 
Byly jazdy wszelakiego typu, ale 
symulatora lotu jakos nie... Teniz 
oje pazurki dostalem |SF. 

Na poczqtku skrzywitem sie 
I Idos nie byt do tej por. 
mo< niejszy na tym polu. i )o 
tego ten tytut - [OINT... I'otem 
pudelko / grq rzudlem w kqt; 
Icj kilka dni, az bede aüal 
czas sie niq zajqc. 

[al in do- 

piero teraz, gdy wreszcie zagra- 
lem. Nie to, ze symulowane sa- 
moloty X-32 i X-35 na i 
)q (moze) w Stadium prototypu, 
ni< U>, ze kokpit pelni role drugo- 
planowq. 

in tr ptynnlutkq 
(|kiIk /k<;, ustyszatern wspanlaty 

zelony plerwszqsalwq 

est to! 

Co Hol foint sinkf 

i Ighterl Dwa samolotj 

ru i i Vfganl 

• tan idivw, Kolumbia Srednl, 

trudny I Pörwysep Kola 
najtrudnlejszy. 





Ski wvasz sie przed radarem, wy- 

rtujqc rzezbe terenu, zacho- 

-/. czeSciowq niewidzialnoSc 

■ hnologii stealth i walczysz z 

wrogiem. 

I tu dochodzimy do Sztucznej 
Inteligenc)i. Komputerowi piloci 
potrafiq manewrowac |ak mato 
ktörzy. Wygrac , I 1 iu<i 



obrona n<< 
na, czyli wyrzut- 
nie SAM-öw i ar- 
tyleria plot. Nie 
jest lekko. Szkoda 
tylko, ze rakiety 
dosyd latwo zgu- 

b\t i Twoje wlasne bedq pudlo- 

waczatoSnie... 



bez Potwor- 
ta wy- 
glqda 

nie i wyjqt- 
kowo bliska 
jest rzeezy- 
wistoSci. |uz grafika ADF wyda- 
wata mi sie niemal doskonala, 
ale z chwilq ukazania sie JSF, jej 
wartoit troche sie zdewo I uov 
Podklad muzyczny pr» 
a oprawie dzwiekowej (ach, to 
wyciesilnika) itekstoni nuhowym 
nie n. 

InnJsii 





Do walki ru 

: i k,-c ui konstruki 

. 32 i X-35, pro 
dukty programu [Sl na 
( <>u popularnego i 16, a 

i h marynarki. Sq to samolo- 
ty wlelozadanic 

ml w< 1 1 
ki i w ogöle wlele 
mogqce. 

Na poczqtku, 
po wybranl 
narlusza, planu 
Cele \ 

(K|c:i||ii 

sno okreslone. 
|uk jeosiqgniesz 

Ivsojasprawa. 
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loini sinke i Ightei in i 
kongatunku symulat |1 kompute- 
rowych.Zzewnqtrzwy(jl.i(iu prze- 
Ie, ale wcale przetietny nie 
jest. Wspaniala «jmtiku i mo< na 
oprawa diwiekowu, a tak 
najwazniejsze, baaardzo dobra 
n/iik /im Inteligen« |a 
(|ir Int [. Do tego model 

lotu, moze o nie na)wyzszymstop- 
um reallzmu, ale bez zbednych 
./.czeri. Zobacz sam, na ja- 
klch wspaniatych inus/ynach 
bedq latac ludzif jui vx kilku lat 
iiuk röznych od obecnych F-16 
czyMIG-öw). 

WIKTOR KOZtOWSKI 




Microsoft dwie gry wydawal 
„od zawsze": Golf i Flight Simula- 
tor. Regularny atak na rynek elek- 
tronicznej rozrywki firma Billa 
Gatesa przypuScita dopiero 2 lata 
temu, a )ednym z jej pierwszych 
udanych produktöw byf Monster 
Truck Madness. Program ten za- 
poczqtkowal w branzy gier mod? 
na wielkokolowe giganty, dzie>i 
czemu mogliSmy oglqdac" np. 
Monster Trucks, Hardcore4*4 czy 
Test Drive Off-Road. Prymat MTM 
pozostal jednak nie zachwiany, 
zwfaszcza ze jest to jedyna gra wy- 
korzystujqca logo i pojazdy ame- 
rykariskiej ligi Monster Trucköw. 

Moja sympatia do stalowych 
potworöw roSnie wprost propor- 
cjonalnie do zatfoczenia war- 
szawskich ulic i czasu, ktöry sp^- 
dzam w korkach. Wydanie kon- 
tynuacji MTM przyjqfem wie/: 
z ogromnq radoSciq. 

MTM 2 to sequel zrealizowa- 
ny zgodnie z zasadq: „szybciej, 
wiecej, lepiej". Ulepszono kazdy 
element gry, przy czym koncep- 
cja caloSci niewiele sie^ zmienita. 
Tym razem do walki staje az 20 
potworöw, scigajqcych sie^ na 11 
trasach. Poza 7 torami, na 
ktörych musimy wykonac 
kilka okrqzeri, wprowa- 
dzono tez 4 trasy o cha- 
rakterze rajdowym - 
ejezdzamy przez 
kilka punktöw kon- 
iiolnych. Ponadto 
pojawiiysi^trzy 
areny do try- 
bu multi- 
player 



(mozna grad po 
kablu, wsieci lub 
Internecie), na 
ktörych toczy si? 

wal- i 

ki na 
obraz i 
podobieri- 
stwo De- 






CTT3 




wzorcowo. Na 
poziomie najniz- 
szym pojazd pro- 
wadzi sie^ pewnie 





struction Derby. Na kazdq z tras 
mozemy wyjechac w 8 röznych 
porach dnia i typach pogody. 
Podczas sniezycy nasz pojazd 
znacznie gorzej trzyma si? 
podtoza, a w nocy, jak si? latwo 
domySlic", niewiele widac poza 
zasi^giem Swiatla naszych re- 
flektoröw. 

Sq pewne röznice w prowa- 
dzeniu pojazdöw, lecz niewiel- 
kie. Mozna je troch? pogl?bic, 
wybierajqc przed wys'cigiem je- 
den z 3 typöw zawieszenia, jed- 
nq z 3 gl^bokoSci bieznika oraz 
ustalajqc, czy pojazd ma osiq- 



jak resorak trzymany w r?ku, 
zai przeciwnicy jezdzq potulnie 
i powoli. Poziom Predni wpro- 
wadza realistyczne zachowanie 
potworöw na drodze. Zapewne 
domysTacie s\q, ze nie jest ta- 





gac" duze predkosci i wolno przy- 
spieszac, czy na odwröt. W zasa- 
dzie to tylko kosmetyka. 

Niestety brakuje powiqzania 
poszczegölnych wyScigöw w lige^ 
albo puchary. Mozemy jedynie 
przejezdzac kolejne tory rözny- 
mi Monster Truckami na coraz 
wyzszych poziomach trudno- 
äci. Tu trzeba dodac, ze stop- 
niowanie trudnosci zostato 
wykonane niemal 



two opanowac posTizg pi^cio- 
tonowego giganta wyposazo- 
nego w trzymetrowe kola i sil- 
nik o mocy, bagatela, pöltora 
tysiqca koni... Natomiast na 
poziomie najwyzszym wrogo- 
wie ozywiajq si? - prujq jak 
szaleni na skröty i bezczelnie 
spychajq nasz pojazd z trasy. 

Pierwsza edycja MTM impo- 
nowata wykonaniem. Podobnie 
jest i tym razem. Dokladne mo- 
dele samochodöw, dopracowa- 
ne szczegöty trasy, pie>ne 
widoki, fotorealistyczna 
grafika. Gdy po raz 
pierwszy zoba- 
czytem 



zachöd storica na trasie, 
poczutem si? jakbym rze- 
czywiScie na niej byf. War- 
to dodac\ ze gra wykorzy- 
stuje nowinki sprze/owe - 
oczywis"cie karty 3D, ale 
takze magistrale^ AGP, joysticki 
MS Force Feedback Pro oraz kar- 
ty muzyczne z efektami 3D. Ani- 
macje sq ptynne przy maksi- 
mum detali juz na P233 z Voo- 
doo. 

Gra ma multimedialnq 
opraw?. Dost^pna jest mini- 
encyklopedia Monster Trucköw, 
oferujqca m.in. historie^ tego 
niezwyklego sportu oraz kom- 
plet informacji o kazdym pojez- 
dzie. W filmikach, ktöre oglqda- 
my po wyScigach, pojawiajqsi^ 
kierowcy naszych szalejqcych 
maszyn, a takze dwie mega- 
gwiazdy wrestlingu, Bret „the 
Hitman" Hart i sam Hulk Ho- 
gan (obaj panowie majq „swo- 
je" pojazdy, ktörymi oczywiScie 
mozemy jezdzid). 

Monster Truck Madness 2 to 
nie lada gratka dla wszystkich 
mifosniköw zr^cznoSciowych 
wys'cigöw. Slicznie wykonana 
gra akcji, ale nie z gatunku: 
„gaz do dechy od startu do 
mety". Polecam tym, ktörzy lu- 
bili cze^C pierwszq no i, oczywi- 
$cie, wszystkim sfrustrowanym 
kierowcom. Tylko nie wciqgnij- 
cie si? za bardzo, bo Jacek Pieka- 
ra napisze o Was artykut! 

ALEX 
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Na poczqtku chcialbym jasno 
i wyraznie oznajmic: TXFUA nie 
jest grq. To multimedialna ency- 
klopedia historii opowiedzianych 
w kolejnych odcinkach popular- 
nej serii oraz osöb w nich wyst?- 
pujqcych. Przy okazji trzeba za- 
znaczyc\ ze materialy znajdujqce 
si? na pfytkach dotyczq tylko i 
wyfqcznie filmu. Nie znajdziecie 
zadnych informacji na temat ak- 
toröw, rezyserii czy tricköw uzy- 
tych podczas krecenia filmu. 
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Program oferuje uzytkowniko- 
wi kilka „tryböw dost^pu" do in- 
formacji zgromadzonych na pfyt- 
ce. Korzystajqc z opcji Search, 
uzyskujesz dost^p do interesujq- 
cych Ci? materialöw w danej 
dziedzinie (UFO, zjawiska paru- 
normalne, okultyzm itp.) . Opröcz 
pliköw hipertekstowych nafasze- 
rowanych odsytaczami, przejrzec" 
mozesz obszernq biblioteke zdjed, 
nugruri dzwi^kowych oraz uryw- 
köw filmowych. Dostepne sq 
wszelkie materialy dotyczqce po- 
ruszanej sprawy, w tym raporty 
FBI oraz zdjecia dowodöw rzeczo- 
wych. Informacje podzielone sq 
na tzw. Case Files, czyli akta. Kaz- 
d(i „teczku" zawieru informacje 
na temat jednej z zagadek, z 
ktörymi stykali si? bohaterowie 
serialu„X-Files". 

Drugq opcjq jest tzw. tryb Sur- 
veillunce. Uzyskujesz w nim do- 
step do wszelkich informacji na 
temat jednego z 16 gföwnych bo- 
hateröw serialu. Opröcz obszer- 
nych notek biograficznych, umie- 
szczono liczne zdjecia danej oso- 
by oraz sceny z filmu, w ktörych 
ta osoba wystepowula. Postacie 
pierwszoplanowe ^^_^_ 
omöwionesq najdo- 
kladniej. TXFUA za- 
wiera röwniez dane 
ogromnej liczby po- 
staci epizodycznych, 
ktöre przewin^ty sie. 
przez odcinki serialu 
lub zaistnialy w nim 
chocby przez krötkq 
chwile^ 

Ciekawq opcjq 
jest „odSwiezanie" 



informacji przez Internet. Razem 
z programem na dysku instaluje 
si£ röwniez Internet Explorer 4.0. 
Jezeli Twöj komputer podlqczony 
jest do sieci, mozesz 
za posrednictwem 
rzeczonego IE dostac 
sie^ z poziomu pro- 
gramu na stron? 
WWW poSwieconq 
tematyce X-Files, 
skqd mozesz sciq- 
gnqc najnowsze 
dane, ktöre nie byfy 
dostepne w chwili 
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wanie sieci w celu 

zdobycia nowych 

danych. Fox Interac- 
tive zapewnia, ze 

strona WWW bedzie 

stale uaktualniana, 

wiec baza danych, 

zaiozona < l/ieki zain- 

stalowaniu TXFUA, 

bedzie ciqgle rosnqd 

i nigdy nie stanie 

si? przestarzala. Do 

tego jednak, nieste- 

ty, niezbedny jest stafy dostep do 

Internetu, co w polskich warun- 
kach nie jest latwe. 

The X Files oferuje 
takze zestaw dodatköw 
pod wspölnq nazwq 
Desktop Designer. Dzi?- 
ki nim bedziesz mögf 
zmienic szereg elemen- 
töw w Windows (tape- 
ty, kursory, wygasza- 
cze ekranu). Bardzo 
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premiery TXFUA. Mozliwe jest 
röwniez regularne (cotygodnio- 
we lub comiesieczne) przeszuki- 



dobra opcja dla 
wielbicieli filmu - 
gdy zainstalujq 
wszystkie te wodo- 
tryski, ich Okienka 
b§dq wyglqdafy jak 
system operacyjny samego Mul- 
de ra. 

Na koniec kilka sföw o opra- 
wie programu. Chociaz system 
ikon sluzqcych do obslugiwania 
bazy danych TXFUA trudno opa- 
nowaC, calosc wykonana jest caf- 
kiem przyzwoicie. Filmy, choc wy- 
swietlane na malym ekraniku, 
znoSnej jakoSci - znakomicie umi- 



lajq korzystanie z pro- 
gramu. Bardzo przy- 
datne sq odsylacze 
(dokladnie takie jak 
HTML-owe odnosniki 
na stronach interneto- 
wych). Dzieki nim 
mozna szybko i latwo 




znaleic potrzebne informacje. 
Korzystanie z programu uprzyje- 
mnia nastrojowa muzyku w tle. 

Cöz wi^c napisac na koniec? 
The X Files to produkt przezna- 
czony dla zagorzalych wielbicie- 
li serii. PrzecieTny gracz z pew- 
noSciq znudzi sie juz w drugiej 
minucie oglqdaniu. Diu funöw 
natomiast TXFUA jest niewy- 
czerpanym irödiem interesujq- 
cych informacji i materialöw. 
Powstrzymam si? od wyduniu 
szczegölowych ocen, jak to robi- 
my w stosunku do gier. Tutuj bo- 
wiem nie jest wuznu grafika czy 
muzyka ani tym bardziej gry- 
walnoSc. Oceny musicie wysta- 
wi<f sami. 

FROGGER 
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Fox Interactive 1998 
Baza danych 



Oi£ofem: 80% 



Wymagania sprzetowe: 

Penlium 100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4» . Windows 95 



Kiedy przeczytalem pierwszq 
informacje^ o Spec Ops, oszalulem 
ze szczeSciu - oto jed na z moich 
ulubionych gier powraca na 
ekrany PC w zupelnie nowym 
wystroju i z nieco zmienionq za- 
warto$ciqmerytorycznq. Mialem 
na mysTi, oczywi^cie, Seal Team. 
Oczekiwalem wiele, zwtaszcza 
widzqc calkiem ciekawe screeny 
publikowane w Necie. 

Spec Ops to kolejna pröba 
stworzenia symulatora zolnierzu. 
Tym razem autorzy zabrali sie^ za 
amerykanskich rangeröw. To jed- 
nostki wysylane wsz^dzie tam, 
gdzie dzieje sie^ cos" interesujqce- 
go. Wyposazone w najnowsze 
osiqgnieaa techniki wojskowej, 
gotowe do przerzucenia w kaz- 
dym momencie w dowolny punkt 
globu, nalezqdo najlepszych od- 
dzialöw szybkiego reagowania. 
Zadaniem gracza bedzie wyko- 
nanie szeregu rozmaitych misji w 
röznych rejonach äwiata. Taki te- 
mat byt moim marzeniem. Zasta- 
nawialem si£, jak rozbudowana 
bedzie ta gra i czy wciqgnie mnie, 
tuk jak ongiS Seal Team. 

Gdy odpalilem jq po raz 
pierwszy, przezylem szok - w 
menu glöwnym nie ma ZAD- 
NYCH mozliwos'ci skonfigurowa- 
nia kontrolera. Rangerem mozna 
sterowac" tylko za pomocq klawia- 
tury. Rozezlito mnie to niesamo- 
wlde i bardzo negatywnie nasta- 
wilo do dalszej zabawy. A dalej... 
byto jeszcze gorzej. Rangera 
nie da si? samodzielnie uzbroic. 
Mozna wybrac jeden z kilku wa- 
riantöw uzbrojenia (snajper, 
MP5 z tlumikiem i takie tam) dla 
pierwszego i dla drugiego zolnie- 
rza. I to wszystko! 

Odprawa przed misjq sklada 
si? z dwöch cz^Sci. Pierwsza to sli- 
deshow GIF-öw z przeplotem, 




ktöre powinny nam wytluma- 
czyc, dlaczego robimy to, co robi- 
my. Druga to kilka linijek rozkazu 
- mamy wysadzic to i to albo za- 





strzelic tego i tego. Kiedy przy- 
pomne sobie szczegölowe odpra- 
wy w Seal Team, na ktörych po- 
dawuno nie tylko sytuacj?, ale 
takze rozmieszczenie sil wroga, 
namiary na cel, sposöb ewakua- 
cji - az mnie sciska. 

Sama gra to po prostu STRZE- 
LAN1NAÜ! Jak mozna z takiego 
tematu zrobic debilnq strzelani- 
n?, prostszqwzatozeniach nawet 
od Wolfensteina? Zeby skonczyc 
misj? (co jest zresztq tytanicznym 
wysilkiem nawet na Easy) wy- 
starczy uzywac czterech klawiszy 
- przöd, prawo, lewo i strzal. Prze- 
praszam, czasem trzeba jeszcze 
uzyd apteczki (leczqcej natych- 
miast wszystkie rany). Aha, 
opröcz tego nalezy przed misjq 
wtqczyc" kompas i noktowizor. Ten 
drugi jest bardzo przydatny, bo 
tylko dzi^ki niemu zauwazycie, 
kto wlainie do Was strzela. 

Niestety, eiche podejScie do 
wroga nie wchodzi w gr?, on Was 
i tak zobaezy - w deszczu, w noey, 



w zawierusze i tylem. Potem za- 
cznie biec w Waszq stron^, wy- 
machujqc swoim AK-47 i wolajqc: 
„Wasia - strielaj, strielaj! ! !" I trze- 
ba go bedzie zastrze- 
lic\ Wszelkie pröby po- 
zostania niezauwazo- 
nym sq z göry skazane 
na niepowodzenie. 
Szkoda - w Seal Team 
najprzyjemniejsze 
bylo wlaSnie uezueie 
podniecenia, kiedy 
czterech komando- 
^^^^h söw czotgalo sie przez 
15 minut mi^dzy pa- 
trolujqcymi okolice^ oddzialami 
Vietcongu. 

Btedy merytoryczne i logiczne 
sqdenerwujqce. Kiedy wydajemy 
jakikolwiek rozkaz naszemu part- 
nerowi (skqdinqd glupiemu jak 
but), rozlega sie^ donoäne: „Fol- 




low meü!" Nawet w glupich 
amerykanskich filmach widad, ze 
siry speejalne majq bardzo rozbu- 
dowany System znaköw do bez- 
glosnego przekazywania rozka- 
zöw i informaeji. Ale nie w SO - tu 
chlopcy rados'nie do siebie krzy- 
czq, w nosie majqc czajqcq sie^ 




CAMÜIKK 



woköl brygade Specnazu. Nie ro- 
zumiem tez, dlaczego przeciwnik 
stojqcy za domkiem o 50 m od 
moich pozycji zaezyna nagle biec 
i strzelac\ Moze to psionicy? Niee- 
ee.... 

Spec Ops bardzo mnie rozeza- 
rowal. Jednak, co najSmieszniej- 
sze, nie jest to gra zla. Ma bardzo 
speejalnq atmosfer? i nawet do 
topornego sterowania mozna si£ 
po pewnym czasie przyzwyczaic\ 
Nasz runger wykonuje tylko pod- 
stawowe czynnoSci (stac" prosto, 
kucnqc\ polozyc" sie. i poruszac" si? 
w tych pozycjach), ale do tak 
uproszczonej gry zupelnie wy- 
starezq. Misji jest sporo, do tego 
nieziemsko trudnych, wi^c sp?- 
dzicie duzo czasu przy kompute- 
rze, zanim uda Warn si? dojs"(f do 
ostatniej. 

Grafika, choef nie umywa si? 
do tej z Unreala, jednak w 
sprytny sposöb maskuje wszel- 
kie niedociqgni^cia engine'u. 
Fenomenalnie wyglqda kolum- 
bijska dzungla, w ktörej wal- 
czymy z handlarzami narkoty- 
köw. Dzwie>6w nie 
ma wiele - glöwnie 
odglosy strzulöw i 
krzyki ludzi. Niczego 
ponad norme^ nie 
stwierdzono. 

Spec Ops to $re- 
dnia gra ze Sredniq 
oprawq i GENIAL- 
NYM pomystem. Wla- 
Sciwie jedynym czyn- 
nikiem, ktöry mnie do 
niej przyciqga jest fakt, ze po pro- 
stu nie ma innej (Commandos to 
gra logiczna). Ripcord wpadl na 
doskonary pomysl i... zupelnie so- 
bie z nim nie poradzil. Szkoda ze 
nie jest to gra tak zlozona jak Seal 
Team. Ale z drugiej strony, pozo- 
stala nie wykorzystona nisza. 
Miejmy nadziej?, ze w koricu 
znajdzie si? ktos\ kto stworzy sy- 
mulutor zolnierza z prawdziwego 
zdarzenia. 

RANGER ZOOLTAR 




Ripcord 1998 

L.E.M. 

Zrecznosciowa 

Grafika; 65% 

Dzwiqk: 65% 



Ostern: 59% 



Wymagania sprzetowe: 
P90. 16 MB RAM, CD-ROM 4- 




recenzje 

6AMBLER 



Firma CD Projekt wkroczyla 
na dynamicznie rozwijajqcy sie 
rynek gier budzetowych, 
wydajqc swe stare hity w 
serii „Strefa Niskich Cen" 
(bywalcy Gambleriady 
znajq te nazwe) . Na razie 
ukazaty sie trzy: Nowy Te- 
enagent za 14,99 zi, Ka- 
tharsis za 29,90 zl i De- 
struction Derby 2 za 39,90 
zl. O pierwszych dwöch 
pisaliSmy juz, chcialbym jedynie 
zwröcic uwage na rewelacyjnq 
cen? Nowego Teenagenta (re- 
kord Polski) - tyle kosztuje bilet 
do kina (w Warszawie), a NT na- 
wet dzis" dostarcza wiecej zabavvy 
niz niejeden film. 

Natomiast o DD2 dotychczas 
nie wspominaliSmy (poza dua- 
lem konsolowym), wypada wiec 
zrobid to teraz, zwlaszcza ze gra 
zostala zlokalizowana. Oczywi- 
Scie, przygotowanie wersji pol- 
skiej nie byto wielkim wyzwa- 
niem, niemniej jednak zrobiono 
jq nader porzqdnie - warto doce- 
ntf te inicjatywe wydawcy, bqdi 
co bqdi na tym produkcie nie zro- 
bi kokosöw. 

DD2 to szalone wyScigi samo- 
chodowe, w ktörych liczy sie nie 
tylko koIejnoSC na linii mety, ale 
takze sam fakt dotarcia do niej. 
Do dyspozycji mamy 3 samocho- 



Derby 2 
estruction 



Destruction Der- 
by. Wyscigi roz- 
bijaköw odby- 
wajq si? na to- 




dy: dla nowicjusza, amatora i 
profesjonalisty. Bedziemy si? Sci- 
gaC na 7 torach i 4 arenach, na 
poczqtku dostepne sq odpowie- 
dnio 4 i 1, zas" na kolejne wjedzie- 
my w miare awansowania do co- 
raz wyzszych lig. 

Walka toczyd sie bedzie w 3 
kategoriach: wyScigi rozbijaköw, 
wyScigi wozöw fabrycznych i to- 
talna demolka, czyli tytulowe 



^^^ räch, ale naszym zu- 
2p daniemjestglöwnie 
efektowne tarano- 
wanie przeciwni- 
köw, za co przyzna- 
wane sq punkty. 
WyScigi wozöw fa- 
brycznych to w mia- 
re normalne Sciga- 
niesie, natomiast w 
totalnej demolce, 
toczqcej sie na spe- 
cjalnych, owalnych 
arenach, chodzi tylko o jedno - 
przetrwad. 

Podczas wys"cigu nasz pojazd 
ulega efektownym uszkodzeniom 
- moze stracid maske, klap? ba- 
gaznika lub kolo; miejsca ude- 
rzeri znaczone sq wgnieceniami 
karoserii, a z rozbitej chlodnicy 
wydostaje s'\e para. O stanie zni- 
szczeh informuje specjalny wska- 
znik. Gdy jakqs" cze$(f samochodu 



nadwerezymy ponad miare, auto 
rozpada sie i - koniec wyscigu. 

DD2 oferuje grafike w 
podwyzszonej rozdzielczosci 
(320x400). Wykonanie gry, choc 
w dzisiejszych czasach nie za- 
chwycu, w dalszym ciqgu utrzy- 
muje si? powyzej przecietaej. Gra 
NIE obsluguje kart 3D, ale nie jest 
to wielka strata - i bez nich grafi- 
ka jest szybka. Muzyka, efekty 
dzwiekowe i polskie gadki sytuu- 
jq DD2 w görnych strefach. 

Destruction Derby 2 w dzisiej- 
szych czasach niczym nieszokuje. 
Jest to przecietna gra o nieprze- 
cietnie niskiej cenie. 

ALEX 
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Psygnosis 1996 
CD Projekt 
Wyscigi 
Grafik.. 
Dzwk.4 



Wymagania sprzQlowe: 
P90, 8 MB RAM 
TTTTTTTTTTTTTTTTTTTT 



Tytulowe Wacki to Edek i 
Franc. Kiedy nadeszly wakacje i 
chlopcy nudzili sie (siedzieli na 
lawce i kontemplowali otaczajqcy 
ich pejzaz) , pojawil s\e Aargh - 
tajemniczy przybysz z innej cza- 
soprzestrzeni. Prosil o pomoc, 
gdyz grupa terrorystöw skradla 
wehikul czasoprzestrzenny. Teraz 
jego rodzimej planecie, Xymenie, 
grozi zaglada w wyniku zderze- 
nia ze zblizajqcym 
si? asteroidem. Zie- 
mia, jej blizniacza 
planeta, jest röw- 
niez zagrozona. 
Edek i Franc bedq 
musieli odszuka^ po- 
szczegölne czeici 
maszyny, porozrzu- 
cane po ziemskim 
globie i uratowac^ 
Swiat. 

Gra podzielona 
jest na etapy, sklada- 
jqce sie z kilku lokacji. W kazdym 
nalezy odnaleft? fragment poszu- 
kiwanej maszyny, a nast^pnie 
uruchomic" Srodek transportu, 
ktörym bohaterowie przeniosqsi? 
do kolejnego etapu. Przemieszcza- 
niu si? mi^dzy etapami towarzy- 




szqanimacjeociekawej, humory- 
stycznej treSci, ale wykonane w 
sposöb archaiczny. 

Najslabszq stronq gry jest gra- 
fika. Chociaz w podwyzszonej roz- 




datek niezbyt plynne. 
Wszystko wykonano jakby 
w przekonaniu, ze formula 
komedii nie wymaga stoso- 
wania bardziej wyszukanej 
formy. 
Dochodzi do tego kilka ble- 
döw koncepcyjnych: niemal cal- 
kowity brak dialogöw z napotka- 
nymi postaciami, trudnoS"ci w 
obsludze spowodowane rozmia- 
rem niektörych przedmiotöw 
(trzeba celowatf, zeby w nie tra- 
fic myszkq), ciqgle wyskakujqce 
napisy „Lolding" miedzy po- 
szczegölnymi ekranami ( ! ) . 

Do dobrych stron programu 
mozna zaliczyc dzwiek oraz za- 
gadki. Muzyka jest przyjemna, 
stereofoniczna, odglosy wyra- 
2ne i dobrze dopasowane, boha- 



dzielczoSci, absolut- 
nie nie doröwnuje 
obecnym standar- 
dom. Jeszcze gorzej 
wyglqdajq filmiki - 
zrobione w niskiej 
rozdzielczosci, na do- 




terowie möwiq poprawnq pol- 
szczyznq. Dodatkowo na kom- 
pakcie sq cztery utwory zespolu 
Maverick, ktöry wspölpracowa] 
w tworzeniu gry. Zagadki sq sre- 
dnio skomplikowane. W kaz- 
dym etupie Irzebu wykonui m 
najmniej kilkunuscie manipula- 
cji, zanim bedzie mozna przejäi 
do nastepnego. Nalezy uwazac" 
na bledy - ich liczba jest ograni- 
czona, przekroczenie limitu 
oznacza koniec gry. 

Podsumowujqc: pomysly do- 
bre, ale w nedznej oprawie gra- 
ficznej. Gra dla wyrozumiafych. 

HOMBRE 
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Seven Stars Multimedia 1998 

Przygodowa 

Grafika: 35% 

D*wiek: 60% 



O^otem: 40% 



Wymagania sprzetowe: 
486 DX2, 8 MB RAM 



SS 



Sam czytam to drugi pro- 
gram z serii „J?zyk polski dla 
dzieci". Pierwszq cz^äif cyklu - 
Sam pisze^ - prezentowaliSmy w 
ubiegtym miesiqcu. 

Tym razem jest to seria za- 
baw opartych na legendzie o 
Smoku Wawelskim. Bajki moz- 
na wysluchac\ oglqdajqc towa- 
rzyszqce tekstowi rysunki i ani- 
macje, przeczytad samemu, po- 
znac znaczenie nieznanych wy- 
razöw (ich objaSnienia znajdu- 
jq sit; w slowniczku). Po wyslu- 
chaniu bajki mozna sie^ zajqc" 
kolorowankq, ukladad nazwy 
rzeczy znajdujqcych sie^ na ry- 
sunku lub puzzle. 

To dopiero poczqtek zabawy. 
Z glöwnego menu dziecko prze- 





P 



Teraz najwazraejjze - fl 
srewcryk Dratewka - musze. 
wtozyc do 

mnöjtwo . I nie zwlekaja.c 
wnaj ne. do W 

• g^y rycujcy okiutnie 
smok zaczaj i 
jedzenie. siewczyk wnaj 
wypchana. owce, i ruszyt 

przed smoc za. jame. Gdy dotart 
na nuejsce, polozyi jedzenie na 
nenn 1 nie czekajac. u smok 
wyjdne ze swej ■ ■ ■ 1, uciekl 
co si w nogach, aby nie sfi n$ 
jego kolejna. 





Sam pisze^ koncentrowala 

si? na ortografii, o tyle Sam 

czytam nie ma zadnego mo- 

tywu przewodniego (trudno 

jq jednoznacznie sklasyfiko- 

wqi! jako przeznaczonq tyl- 

ko do czytania. Trafniejsze bylo- 

by potqczenie obu programöw, 

poniewaz Juz pisze^ spokojnie 




nosi si? do: listu, czyli rebusa 
sporych rozmiaröw; domina 
slownego, w ktorym nalezy klo- 
cek po klocku utozyd fragment 



legendy; quizu sprawdzajqcego 
znajomo$<f tekstu; krzyzöwki 
utrwalajqcej trudniejsze wyra- 
zy; labiryntu, w ktorym tqczy si£ 



wyrazy w uslyszane zdania. 
Opröcz tego mozna odbyd poje- 
dynek ze smokiem, polegajqcy 
na dopisywaniu wtaSciwych za- 
konczen wyrazöw, oraz zaliczyd: 
test czytania, w ktorym nalezy 
dopisad (tak, tak, a nie doczy- 
tad) brakujqce litery. 

Program barwny i prosty w 
obsludze, m.in. dziejki wrözce, 
ktöra ttumaczy reguly wszyst- 
kich zabaw. [edyne zastrzezenie 
möglbym mied do troch? zbyt 
powolnego dzialania (nie mam 
na mySli konfiguracji minimal- 
nej, lecz Pentium 200 MMX). 

Zastanawialem si^, jakie sq 
röznice mi^dzy dwiema cze^cia- 
mi cyklu. Otöz niewielkie. O ile 



moze siuzyd takze do nauki czy- 
tania. A tak dostajemy nowq 
bajk? i kolejnq dawke^ podob- 
nych zabaw j^zykowych pod no- 
wym szyldem. 

PAtCJUSZ 




Albion 1998 
Edukacyjna 



Oäotem: 63% 



Wymaganla sprzQtowe: 
486DX2/80, 16 MB RAM. 
CD-ROM 2», Windows 3.1 lub 95 



Prawo Jazdy '98 



r TTTTT 



W duzych miastach samo- 
chody ciqgle stojq w korkach, 
totez mogloby si? wydawad, ze 
podr^cznik prawa jazdy nie jest 
ich wlaicicielom potrzebny. A 
jednak kurioza to nasza specjal- 
noit - wfaSnie do stania öw 




podr^cznik jest niezb^dny! Nie- 
dawno ukazal si? nowy kompu- 
terowy kurs prawa jazdy. Naj- 
wyrazniej dla tych, ktörzy nie 
chcq chodzicf po nauke^ jezdze- 
nia, by potem möc stad. 

Kurs wyglqda solidnie z kilku 
powodöw. Po 

pierwsze, zawarto- 
Sciq merytorycznq 
odpowiada dobre- 
mu podr^cznikowi 
ksiqzkowemu. Wie- 
dz? pogrupowano 
w 15 rozdzialöw, z 
ktörych mozemy si? 
dowiedzied wszyst- 
kiego o znakach 



drogowych, manewrach, ale 
takze o technice kierowania po- 
jazdem, czynnoSciach kontrol- 
no-obslugowych i pierwszej po- 
mocy w razie wypadku. 

OczywiScie, gdyby to byfa je- 
dyna atrakcja, nikt nie chcialby 
wytozyc" za program 
69 zl. Czym wiec 
rözni sie^ program 
od ksiqzki? Cze^C za- 
tytutowana „Nau- 
ka" - przede wszyst- 
kim obrazowoSciq 
(w sensie dostow- 
nym) wykladu i hi- 
pertekstowym polq- 
czeniem wszystkich 



najwazniejszych terminöw 
ze slownikiem tlumaczqcym 
ich znaczenie. Obrazowoid 
polega na tym, ze wszystko, 
co si? dalo, zostaio zilustro- 
wane rysunkiem bqdz animacjq. 
Nawet tak prosty manewr jak 
hamowanie doczekal sie^ wlasne- 
go filmu, cho«f w rzeczywistos'ci 
rozwiqzanie to docenia si?, oglq- 
dajqc animacje ruchu na skom- 
plikowanych skrzyzowaniach. 



PH.^Il.-"-':!. 
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Programy dla dziewczqt byty 
swego rodzaju odkryciem na 
ubieglorocznych targach E 3 . 
Szybko okazalo si?, ze ich nakla- 
dy doröwnujq nakladom naj- 
wiekszych przebojöw wSröd gier 
- Projektantka mody zajeta 6. 
miejsce w USA pod wzgl^dem 
sprzedazy na ubieglorocznej 
TOP 20 magazynu PC DATA, 
wyprzedzajqc Red Alert, Tomb 
Raidera i obie wersje Quake'a. 

Cöz takiego tkwi w progra- 
mie, ze idzie jak cieple buiki? 
Przede wszystkim jest iciile po- 
wiqzany z wypromowanq juz 
lalkq Barbie i to widze jako 
glöwne zrödlo sukcesu. Projek- 
tuntka mody pozwala przygoto- 
wa<f na komputerze dodatkowy 
zestaw kreacji dla kupionych 
wcze$niej lalek (do progra- 
mu lalka nie jest dolqczo- 4 
na), przeniesc" projekt na 
specjalny material i odziac' 
lalke^ w gotowe ubranie. 
Nujwyrazniej moda ekscy- 
tuje kobiety juz od naj- 
mlodszych lat. 

Projektowanie jest nad 
wyraz latwe i sprowadza si? 
do doboru odpowiednich 
sktadniköw spos>6d kom- 
ponentöw proponowa- 
nych przez program. 
Na poczqtku nalezy 
wybrac, na jakq 
okazje bedzie prze- 
znaczony projek- 
towany ströj. Po- 
tem dobiera si§ 




bie na wybiegu - 
prezentuje projekt 
w ruchu. Jesli pro- 
jektantka jest zado- 



kolejno gor? i döl w kilku wa- 
riantach, dodatki (torebki, pa- 
ski, apaszki, buty), wzory, kolory 
i juz mozna oglqdat? Barbie w 



wolona ze swego dzieia, moze je 
zawiesid w szafie. 

Teraz zaczyna si? druga 
faza zabawy - realizacja pro- 





nowej kreacji. 

Dla chetnych 

przygoto- 



wano na- 
wet Bar- 



jektu. Drukuje si? go na spe- 
cjalnym materiale, dolqczo- 
nym do programu, wycina i 
ozdabia (cekiny, tasiemki, ro- 
zetki) i dodaje szwy samoprzy- 
lepne, z innej tkaniny sporzq- 
dza sie welony, woalki, dekoru- 
je to i owo srebrnq farbq i... 
mozna ubierad Barbie. 

Nietrudno zauwazyc, ze Pro- 
jektantka mody to cos" wiecej 
niz program. Rozbudza krea- 
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ty wnoSc" w mlodej osöbce, zmu- 
sza jq do oderwania si? od 
komputera i <!wiczenia spraw- 
noSci manualnej zgodnie z ha- 
slem „Zröb to sam" - Adam Slo- 
dowy lepiej by nie wymysTil. 
Niby nie nowego - podobne 
programy juz istniejq, choeby 




AutoCAD. Tylko z pewnoSciq 
nie sq adresowane do dzieci od 
lat 6. 

Mtejosz 




Mattel Media 1997 

Young Digital Poland 

Edukacyjna 



O^olem: 82% 



Wymaganla sprzetowe: 
486DX2/66, 8 MB RAM, CD-ROM 
2«; zalecana drukarka laserowa 
lub atramentowa 



Dzial „Nauka" nie wyczer- 
puje jednak zawartoSci progra- 
mu. Przyswoiwszy wiedz?, moz- 
na sprawdzid sie w 20 testach, 
zawierajqcych po 18 pytari w 
wersjach dla kierowcöw starajq- 
cych si? o kategorie^ B, C, D. Py- 
tania sq takie jak na egzami- 
nach w nowej wersji testöw, po- 
niewaz wydawca programu, fir- 
ma MarkSoft, zakupi) licencj? 
od jej posiadaeza - Grupy Ima- 
ge. Z ciekawoSci przetestowalem 
sie kilkakrotnie i stwierdzilem, 
ze - wydajqc mi prawo jazdy 
przed 10 laty - uprawnione do 
tego organy popelnily wielkq 
pomylke. DziS nie möglbym jez- 
dzi£ nawet na rolkach. 

Prawo |azdy '98 zawiera je- 
szcze wzör umowy sprzedazy i 
obszerne wyjqtki z kodeksu dro- 
gowego. Malq niedoröbkq jest 
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wla^nie wzör umowy, ktöry co 
prawda mozna wydrukowac\ 
ale wypelni£ trzeba dtugopi- 
sem. Najwyrazniej autorzy pro- 
gramu stwierdzili, ze umowy za- 



Uli ...... J.i/.ly 98 leil 




wierane sq poza domem, bez 
komputera pod rekq. 

Program, oszczedny i przej- 
rzysty w formte, moze byd zna- 
komitq pomoeq dla ludzi chcq- 



Test 1 - kategoria B 

Czastestu: 2:16 
Pytanl« 6 z 18 
Odpowiadzl prawldtow«: 4 
Odpowiadzl btadna 2 



Na lym akrzyiowaniu Uarujacy pojazdam 1; 

u$t»puj» pitiwtzahttwa pojazdowi 2, 
m» pwrwizanatwo prztd pojazdam 3. 




uapowiadz Jaaf prawiat owa. 
KllknIJ myt z» aby prztjie do naitapnago pytania. 




cych zdawa<f egzaminy eksterni- 
stycznie. Co prawda, znacznie 
lepiej czyta si$ tekst w ksiqzce 
niz na ekranie, ale potrzebne 
informaeje latwiej zdobyc za po- 
Srednictwem komputera. 
PAtCJUSZ 
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MarkSoft 1998 
Edukacyjna 



Ogotem: 80% 



Wymaganla sprzatow«: 
488DX2/66, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4», Window» 95 



ha rd wäre 

GAMBLER 



*m Maxi Sound 64 Dynamic 3D 



UJ 



Na sukces gry kompute- 
rowej skladajq si? zasadni- 
czo trzy czynniki: grywal- 
no£<f, wspaniaia grafika i 
pot?gujqca naströj muzy- 
i- I ka. To pierwsze zalezy od 
inwencji twörcöw gry. Dru- 
gim zajmuje si? odpowie- 
dnia karta graficzna i do- 
palacz 3D. Pozostaje trzeci 
fgft^ä element - dzwiek. Coraz 

2^ | cz^ciej twörcy gier anga- 

zujq profesjonalnych mu- 
zyköw, ktörych kompozy- 
cje zapisane sq na krqz- 
kach CD w plikach MIDI 
albo jako sciezki CD-Au- 
dio. W dodatku gros tytu- 
töw korzysta juz z prze- 
strzennych efektöw dzwi?- 

Skowych, ktöre niejako ota- 
WSm czajqgraczaipowodujq, ze 
m ^ Wp% bez reszty pochtania go ak- 
M3 (ja gry. 

Na nie jednak wysitki 
specöw od d£wi?ku, gdy w 
naszym pececie siedzi tani 
Sound Blaster 16 lub je- 
szcze prostszy jakis" jego 
klon. Karty te dysponujq prymitywnym 
syntezatorkiem FM, ktöry swoimi pi- 
szczatkami niezdarnie naSladuje praw- 
dziwe instrumenty. Ich szumnie reklamo- 
wany na pudetku d£wi?k 3D to tak na- 
prawd? tylko rozszerzone Stereo. 

Dynamic 3D to tania wersja kart z serii 
Maxi Sound 64 firmy Guillemot, przezna- 
czona przede wszystkim dla graezy, ktörzy 
nie mogq sobie pozwolid na kupno kart 
Home Studio 2 czy Home Studio Pro, ko- 
sztujqcych dwa razy wiecej. DIatego Guil- 
lemot okroil troch? wersja Home Studio 2, 
dzieki czemu jej cena spadta o potow?. 
Serce karty - potezny procesor Dream 
SAM9407 - pozostat nie zmieniony O 
jego klasie moze s"wiadczy<f fakt, ze pöt- 
profesjonalna (w cenie 2000 zt) karta 
EWS64XL zostata stworzona na jego bazie. 
Uktad Dream to silny procesor sygna- 
towy (Digital Signal Processor - DSP) 
dysponujqcy moeq 50 MIPS (czyli röwnq 



10 procesorom 386DX/33). Stanowi w 
petni sprzetowy, 64-gtosowy syntezator 
typu WaveTable. Dia poröwnania: po- 
pularny, pseudo 64-gtosowy Sound Bla- 
ster AWE64, bedqcy tylko rozszerzonq 
wersjqSBAWE32, generuje sprzetowo tyl- 
ko 32 gtosy, zaS pozostate 32 tworzone sq 
programowo. 

WaveTable oznacza, ze karta Dynamic 
3D odtwarza muzyk? za pomoeq praw- 
dziwych, zdigitalizowanych przedtem in- 
strumentöw. Na podobnej zasadzie dzia- 
tajq karty SBAWE oraz Gravis UltraSound 
(GUS) . Karty WaveTable nie stosujq mo- 
dulacji czestotliwosci (Frequency Modu- 
lation - FM) , ale korzystajq z syntezy PCM 
(Pulse Code Modulation - Modulacja 





Karta Maxi Sound 64 Home Studio, , starszy brat " 

Dynamic 3D. 

Pulsowo-Kodowa), przechowujqc dzwiek 
instrumentöw w formatach podobnych 
do pliköw WAV. Pröbki te sq na State za- 
pisane w pamieci ROM zainstalowanej 
na karcie lub, jak w przypadku Dynamic 
3D, ladowane do pamieci RAM. 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D ma stan- 
dardowo 2 MB pamieci RAM, ktörq moz- 
na rozszerzyd do 6 lub 18 MB za pomoeq 
zwyklego, 72-pinowego modutu SIMM (o 
pojemnosa odpowiednio 4 i 16 MB) . Kar- 
ta korzysta z banköw instrumentöw, zapi- 
sanych w opracowanym przez firm? Dre- 
am formacie .94B. Posiadacze dwumego- 
wych kart Dynamic 3D mogq skorzystac" z 
gotowego, jednomegabajtowego banku 
BANK1M.94B, dotqczonego na krqzku 
CD-ROM. Zawiera on 405 instrumentöw, z 
ktörych 128 to instrumenty akustyczne, 70 
- diwieki dodatkowe, zas" pozostate 207 to 
instrumenty perku- 
syjne. Tak pokainy 
zestaw zapewnia 
karcie zgodnoSd ze 
standardami Gene- 
ral MIDI (GM) i 
General Standard 
(GS). 

Po rozszerzeniu 
pamieci karty mo- 
zemy skorzystac' z 
mnöstwa dodatko- 
wych banköw in- 
strumentöw - kil- 
kanascie umiesz- 
czono na ph/tee 
dolqczonej do Dy- 
namic 3D, zas" re- 
szt? mozna znaleid 
w Internecie. 




Uktad Dream SAM9407, jak na praw- 
dziwy procesor DSP przystato, potrafi w 
czasie rzeczywistym dodad do generowa- 
nych dzwieköw (WAVE, MIDI itp.) efek- 
ty typu pogtos czy echo. Specjalny mi- 
kser dotqczony do Dynamic 3D zawiera 
ponadto czterozakresowy equalizer! 

Karta potrafi nagrywad i odtwarzac 
dzwiek Stereo z czestotliwoSciq do 44,1 
kHz oraz rozdzielczoSciq 16 bitöw (co od- 
powiada jakoSci d£wi?ku z ptyt CD). Re- 
jestrowanie i odtwarzanie dzwi?ku moze 
si? odbywad jednoczeSnie w trybie Füll 
Duplex, karta wiec moze byd takze wyko- 
rzystywana jako np. internetowy telefon. 

Procesor Dream zajmuje si? tez gene- 
rowaniem prawdziwego dzwieku prze- 
strzennego. Aby stysze<f go w petni, trze- 
ba do karty podtqczyc" dwie pary gloSni- 




köw: dwie kolumny z przodu i dwie z 
tytu. DIatego Dynamic 3D ma dwa nie- 
zalezne wyjScia (typu maty jack) - dla 
gto^niköw przednich oraz tylnych. 

Aby zilustrowaC" generowanie diwi?- 
ku 3D, Guillemot doktada do karty gr? 
Pod, obstugujqcq Maxi Sound 64 w try- 
bie bezpos"rednim. Odgtosy samocho- 
döw rzeczywiSäe dochodzq z röznych 
stron, jednak efekt ten jest najlepiej sty- 
szalny na czterech gtoSnikach. 

Dynamic 3D to karta dla prawdzi- 
wych graezy. Muzycy-hobbiSci mogq jq 
takze stosowac" jako sampler z wlasnq 
pamieciq RAM. Szkoda jednak, ze bazu- 
je na wymierajqcej magistrali ISA... 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

Sprz?t do testöw dostarezyta firma 
UltraMedia, Warszawa, ul. Nowo- 
grodzka 4, tel. (022) 628 80 74. Cena: 
527 zt (z VAT) . 
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Microsoft SideWinder 



„^ffi k Force Feedback Pro 

kowany. Kupowa- 
lo s\q QuickShota 

Top Stara (calkowicie niezniszczalny) i 
katowalo go, jak tylko sie. dalo (sam 
mialem takiego joya, rzucaiem nim o 
scian?, a on nie; serdeeznie go za to prze- 
praszam). Nie mielismy problemöw z 
driverami, bo wszystkie joye byly waria- 
cjami na temat jednego typu. 

Czasy si? zmieniajq i dobry Joystick 
analogowy kosztuje teraz przynajmniej 
200 zl. OczywiScie, mozna kupic coi 
znacznie tariszego, ale z wlasnego do- 
swiadezenia wiem, ze nie warto schodzic" 
ponizej 150 zl. W ekstraklasie joysticköw 
znajduje si? m.in. seria Wingman Logi- 
techu oraz SideWindery naszej „ölöbio- 
nej" firmy Microsoft. 




Nie da si? ukryc, 
ze SW sq bardzo do- 
bre. Poczqwszy od 
modelu Precision 
sq calkowicie cyfro- 
we, wiec niezmier- 
nie dokladne i nie 
trzeba ich kalibro- 
wac. Model Preci- 
sion Pro wniösl do 
serii nowy image 
(przepustnica w 
formie pokr^tla, a 
nie suwaka) i przy- 
cisk Shift, zwi^ksza- 
jqcy liezb? mozli- 
wosci oddania 

strzaludo8. Nie da 
si? tez ukryc, ze 

wszystkie joysticki Microsoftu sq bardzo 
drogie - od ok. 300 zl w gor?. Ale za wyso- 
kq cen? oferujq wysoki komfort grania. 

Jak dotqd seria SW przeznaczona 
byla raezej dla milosniköw symulaeji. 
Joye mialy wszystko, co potrzebne do 
grania w tego typu gry: przepustnic? i 
ster ogonowy. Jednak w skali wszech- 




swiata liczba „symulantöw", chociaz 
spora, nie moze siq röwnaC" z liczbq mi- 
losniköw zr^cznosciöwek. Aby zaspokoid 
potrzeby tych drugich, Microsoft stwo- 
rzyl SideWindera Force Feedback Pro. 

FFP wykorzystuje ten sam projekt co 
Precision Pro, rözni si? jednak kilkoma 
elektrycznymi silniezkami, ukrytymi we 
wn^trzu. Silniki te symulujq sity dziala- 
jqce na drqzek, pojawiajqce si? np. w 
momencie oddawania strzalu. Wyglq- 
da to tak, ze kiedy zaezynamy strzelaC, 
caly Joystick dygocze jakby byl kolbq pi- 
stoletu. Wrazenie niesamowite. 

Oczywiscie, nie tylko strzelaniem czlo- 
wiek zyje. Joy potrafi wydac z siebie calq 
gam? wstrzqsöw i 
doskonale symulu- 
je efekty dzialania 
pify larieuchowej 
(heh, skqd ja to 
znam) , dzialka pla- 
zmowego, gatling 
guna (taki mini- 
gun) , a nawet pod- 
skoki. Gra si? bar- 
dzo przyjemnie. 

Teoretycznie 
wszystko byloby 
pi^kne, gdyby nie 
cena joysticka - ok. 
500 zl (130 USD) - 
za wysoka jak na 
mozliwosci zwy- 
czajnego graeza. 
Jednak i na to moz- 
na spojrzeC z innej 
strony. W pudelku 
z joyem znajduje 
sie. dodatkowo wer- 
sja demonstraeyj- 
na MDK i peina In- 
terstate '76. Obie 
gry oczywiscie wy- 




korzystujq mozliwosci dawane przez FFP 
Wynika z tego, ze opröcz samego kontro- 
lera wartego ponad 300 zl dostajemy je- 
szcze gr? za 180 zl. Swoistq premiq sq do- 
skonale audio tracki z I'76, ktörych moz- 
na sluchad na normalnym CD. W tym 
momencie cena nie wydaje si? juz tak 
obledna. 

MS FFP jest doskonalym prezentem na 
wszelkiego rodzaju okazje. Jezeli wiec je- 
steScie w wieku, w ktörym dostaje si? pre- 
zenty - poproScie o cos" takiego z raeji uro- 
dzin/imienin/jakiegokolwiek_innego- 
_swieta; jezeli to Wy dajeeie prezenty 
swoim pociechom - nie wahajeie sie ani 
chwili - problem z glowy. 

Microsoft ma doskonale uklady z pro- 
ducentami gier, dzieki czemu wi^kszoSd 
nowych zrecznosciöwek (np. Misteries of 
the Sith) ma pelen zestaw sterowniköw 
do obslugi nowego joya. Poza tym, oczy- 
wiscie, wspölpracujq z nim nowe gry Mi- 
crosoftu, np. Monster Truck Madness 2 
czy Outwars. Wszystko to daje gwaran- 
cje, ze Microsoft Force Feedback Pro nie 
stanie si? tylko oryginalnym dziwac- 
twem, jak np. CyberMan 1 z Logitechu. 

ZooltaR Food Feedback 

Joystick do testöw dostarezyla firma 
Microsoft Polska, Warszawa, ul. Grzy- 
bowska 80/82, tel. (022) 661 54 05. 
Przewidywana cena: ok. 130 USD. 



korzystujq mozli- 
wosci dawane 
przez FFP. Wynika z 
tego, ze opröcz sa- 
mego kontrolera 
wartego ponad 
300 zl dostajemy 
jeszcze gr? za 180 
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SAY GOOB-BYE TO YQÜB] 
FRIEKDS AND FAMILY. I 

... QUAKE II MISSION PACK: THE RECKONING" 

15 nowych, nigdy wczesniej nie widzianych 

poziomöw, pelnych nowych przeciwniköw oraz 

broni shiz^cej do ich anihilacji. 

Spotkaj luminescencyjne podwodnc formy zycia, stalagmity, 
stalaktyty i inne zapieraj^ce dech w picrsiach twory natury 

Bed^c prawie nie do wykrycia, 
te szybkie jak btyskawica stwory, beda. wyJaniac' sie z cienia 

i polowac na Ciebie 
z niezwykla. zacieklosciq. 

Putapki, ktöre zamieniaja^ przeciwniköw 
w pozywienie dla gracza. 







QU WOK'T BE 
EEIKG THEM 
^OB A WHILE. 





TEDYNY OFIC1ALNY 
I AUTORYZOWANY 

PRZEZ id SOFTWARE. 
PAK1ET MISU DO QUAKE IL 
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Quake II Mission Pack The Reckonlng" ©1998 Id Sollware. Ine Wszelkie prawa itoXti 
Wyprodukowane przez Xatnx. Inc.. dla Id Sollware, Ine Dyst/ybucia Actmlsion. Inc. QUAKE" «ast zare» 
jaslrowanym znakiem handlowym Id Sollware. Inc. Nazwy Quake II Mission Pack The Reckoning'" 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 






ARR GROUP 

tei. (012)22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemysfowa 3 
40-282 Katowice 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Stayera 1 
07-412 Ostrof<jka 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



AGATON 

(Sklep Pamlatkarsko-Komp.-Muz.) 

ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 

pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



ALTAR - sklep 

komputerowy 

ul. 3 Maja 7 

87-800 Wtoctawek 

AMICOM 

ul. Marszalka J. Pilsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torurt 



COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Biatystok 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wlodawek 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Biatystok 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



Twoje pismo, Twöj klub 

Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dzialaja sklepy GamblerClubu 



Mlejscowosc 


Nazwa sklepu 


Augustöw 


• AGA Electronics 


Biatystok 


• AMIKOM PPHU 




• COMPACT - kompu- 




tery 




• WIZARD s.c. 


Bielsko-Blala 


• DIGITEL 




• HDD-Komputer 




• Service-Q 


BUgoraj 


• P.U.P. .Wach" 


Chorzöw 


• Ksiegarnia „Wojciech 




Skolik" 


Ciechanöw 


• Pendex 


Czestochowa 


• FLOP 




• GOLDREGEN 


Gdynla 


• Mawix 




• Rescom 


Jaslo 


• KARPATY 


Jastrzebie 


• ComarLand s.c. 


Jaworzno 


• ART-COM 


Jelenla Göra 


• WAM-CD 



Mlejscowosc 

Kamleniec 

Zabkowicki 

Katowice 

Kedzlerzyn 

-Kozle 

Krakow 



Lublin 
tödz 

Myslenice 

Olecko 

Ostroleka 

Pabianice 

Poznan 
Radom 



Rybnik 



Nazwa sklepu 

• PUK 

• ADAP - Stoisko Firmo- 



BHU Share 
ARR GROUP 
CD Projekt - sklep fir- 
mowy 

Galeria Programöw 
XYZ 

CD Perfect 

Pracownia Komputero- 
wa AB 
INFOLAND 
A.T.K. Mega Arts 
Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

Kombit 

CD Projekt - sklep fir- 
mowy 

MASTER 



Mlejscowosc 
Rzeszöw 
Sieradz 
Stara Mitosna 
Szczecin 



Szczytno 

Tomaszöw 

Toruri 



Warszawa 



Wieluh 
Wtoctawek 



Wroclaw 

Zamosc 



Nazwa sklepu 

• MULTIMEDIA SZOP 

• PALADYN - P.P.H.U. 

• H.U.G. - Komputer 

• BILANG-Centrum 
Komputerowe 

•GIL 

• AGATON 

• DeMeN Komputer 

• CD-MEDIA 

• Floppy Computer 
Systems 

• CD Projekt -sklep fir- 
mowy 

• CD Projekt -sklep fir- 
mowy 

• IPWielurt 

• ALTAR - sklep kompu- 
terowy 

• Daniel PPH 

• PIXEL 

• AMICOM 



DIGITEL 

ul. Cechowa 22 
43-300 Bielsko-Biata 



Galeria Programöw 



ul. Mary Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jaslo 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



1 



FLOP 



ul. Wielurtska 28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 
87-100 Torurt 



GIL 

ul. Kard. Wyszyrtskiego 13 
70-200 Szczecin 



40 



GamblerClub zrzesza wszy- 
stkich prenumeratoröw naszego 
pisma. Osoby te nie tylko piacqza 
Gamblera mniej, mogq takze ko- 
rzystac" ze znizek w prawie 50 skle- 
pach GC, ktörych liste^ przedsta- 
wiamy na tych stronach. Osoba 
okazujqca karte^ (warto mniec przy 
sobie jakiS dokument ze zdj^ciem) 
otrzymuje w nich znizk? 5% przy 
zakupie dowolnego oprogramo- 
wania. Warto tez dodac, ze czton- 
kowie GC majq wolny wst^p na 
wszystkie edycje Gambleriady. 

Klub czeka na Was! 

Redakcja 

PS Wszystkie sklepy zaintereso- 
wane przystqpieniem do GC prosi- 
my o kontakt z redakcjq. 

GAMBLER 8/98 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GOLDREGEN 

AI. NajSwietszej Marii Panny 11 
42-200 Czestochowa 



HDD-Komputer 

ul. GUjboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFOLAND 

pl.WolnoscilB 
19-400 Olecko 



IP Wieluh 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wielun 



Kombit 



oä. Wichrowe Wzgbrze 105A 
61-674 Poznan 



MASTER 


ul. Koäciuszki 60 


44-200 Rybnik 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wrodaw 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http:Wwww.mawix.com.pl 



PUK 

Przedsiebiorstwo Uslug Komp. 

ul. Za.bkowicka 7 

57-230 Kamieniec Za,bkowicki 



MULTIMEDIA SZOP 

ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 



Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdynia 



PALADYN - P.P.H.U. 

ul. Pitsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Service-Q 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biala 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon .Optymista" 
06-400 Ciechanöw 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Koile 



Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul. Wilehska 57/42 
9-5--2QQ Pabianice _ 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 

ul. KoSciuszki 100 
23-400 Bttqoraj 



WAM-CD 

ul. Krötka 21 
58-500 Jelenia Göra 



WIZARD s.C. 

ul. Wyszynskiego 2/1 
15-888 Biatystok 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lubhn 






5%! 



Jezeli jestes cztonkiem GamblerClubu, 
w tych sklepach uzyskasz znizkQ 



%T) 




tel./fax(0 195)412 73^ 
www.maria.com.pl M 
listy(ä maria.com.pl 
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*"** Przyczynek do sytuacji 
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Narzekanie na gry staje siq co- 
raz powszechniejsze. Dwa, trzy 
lata temu narzekato znacznie 
mniej osöb niz dzisiaj. Juz dawno 
doszedtem do wniosku, ze liczba 
narzekajqcych pozostaje w bezpo- 
Srednim zwiqzku z rozwojem ryn- 
ku gier komputerowych, jednak 
dopiero teraz zdecydowatem sie. 
ujawnic" swoje przemySlenia. Bez- 
^ poSrednim powodem stala si$ roz- 
^ mowQ telefoniczna, ktörq odby- 
tem z Haszakiem po jego powrocie 
z E 3 . „Same sequele" - tak brzmiafo naj- 
krötsze podsumowanie targöw. A potem 
byt juz tylko komentarz. 

Ta wielka liczba sequeli bardzo dobrze 
pasuje do mojej teorii, ktörq niniejszym 
przedstawiam na forum publicznym. 

W rozwoju rynku gier mozna wyröz- 
nid kilka okresöw. Pierwszy, pioniersko- 
heroiczny, to wczesne lata 80. Wtedy kaz- 
da gra byla odkryciem, kazde podejScie 
bylo nowatorskie, a kazdy tytut zawierat 
pokazny tadunek nowych pomyslöw. W 
efekcie rynek byl zalewany grami no- 
wych typöw - na przestrzeni dwöch, 
moze trzech lat pojawily si? zr^czno- 
Sciöwki, przygodöwki i Strategie, a kazda 
w kilku sporo si? od siebie rözniqcych 
odmianach. Juz wtedy gracze zacz^li siq 
dzielid na dwie grupy - miloSniköw jed- 
nego, konkretnego typu gier (jak Ha- 



szak, specjalista od strategii) i ludzi szu- 
kajqcych ciqgle nowych wrazeri w kolej- 
nych nowych grach (jak ja). Na tym 
pierwszym etapie obie grupy byty zado- 
wolone. 

Potem przyszedt dlugi okres szlifowa- 
nia pomyslöw. Moc obliczeniowa sprzq- 
tu powoli (ladne mi powoli!) rosta, 
podobnie liczba wySwietlanych koloröw, 
rozdzielczoSC tez nie zostawala w tyle; 
dyski, pami^ci, megabajty i megaherce, 
ethernety i Internety... Ogölnie rzeczbio- 
rqc, stare gry mogty wyglqdad coraz le- 
piej, jednak coraz trudniej byto wymySliC 
cos" nowego. Strategie dla Haszaka byty 
coraz pi^kniejsze i bardziej rozbudowa- 
ne, przeciwnik coraz mqdrzejszy, ja jed- 
nak mialem coraz wi^ksze ktopoty ze 
znalezieniem czegos" nowego. Wpraw- 
dzie wtaSnie w tym okresie pojawito si? 
kilka istotnych, nowych typöw gier (kto 
piejc: lat temu umiaiby rozszyfrowad 
skröty FPP i RTS?) , jednak w poröwnaniu 
z wczeSniejszym zalewem nowych kon- 
cepcji byh/ to pojedyncze przypadki. 

Teraz zai mamy okres swoistego zasto- 
ju. Pomysty na nowe typy gier zostah/ 
praktycznie wyczerpane, za$ programiSci 
wi^kszoSd czasu poSwiecajqna konwerto- 
wanie starych koncepcji pod Windows 95 
(za chwile^ 98) i akceleratory 3D. Scena- 
rzystöw staC wytqcznie na ryzykowne 
koktajle pomyslöw pochodzqcych z röz- 



nych dziedzin albo na sequele - „Rewol- 
wer Rambo ,357" czy „Akademia Policyj- 
na 8,5". 

To, ze odwolalem si^ do tytutöw fil- 
möw to nie przypadek - mam wrazenie, 
ze rynek gier staje sie^ coraz bardziej 
podobny do filmowego. Istnieje tarn kil- 
ka podstawowych typöw (melodramat, 
kryminat, komedia, film akcji, film oby- 
czajowy), mieszanych przez röznych re- 
zyseröw w dowolnych proporcjach - czy 
to Warn czegos" nie przypomina? \dimy 
dalej tym tropem. Co roku powstaje na 
Swiecie kilka tysi^cy filmöw, z ktörych 
obejrzed daje si? kilkadziesiqt, a wybit- 
nych jest kilka. Bed? si ? powtarzad - czy 
to Warn czegos" nie przypomina? Powsta- 
jq gigantyczne produkcje za wielkie pie- 
niqdze, a od czasu do czasu Swietne ty- 
tuty nakr^cone pötamatorsko. Czy to 
Warn röwniez czegos" nie przypomina? 

Podsumowujqc: najlepsze lata w hi- 
storii gier mamy juz za sobq. Teraz pozo- 
staje z jednej strony liczyd na solidne rze- 
miosto, a z drugiej czekac\ az jakis" odpo- 
wiednik Spielberga, Felliniego czy 
Polariskiego, korzystajqc z tych samych 
elementöw co inni, stworzy raz na jakis 
czas gre^ wybitnq, wartq Oskara (lub 
chodby Ztotej Kaczki). Czego i Warn, i 
sobie zycz^. 

Nacz. w st. spocz. 




j Hurtownia komputerowa info@arwal.com.pl 



IA//1 1 Opole 45-776 ul.Wyszomirsklego 1 WWW.arwal.COfTl.pl 
■ fc t*l 077 TdWääa S70947 fax S70Q48 



25 Zf -Super Gry w 

Azrael Tears, Battle Beast. Last Dynasty 
Lawn Moverman, Jungle/Desert Strike, 
Gene Wars. Little Big. Catz 
Adventure, Magic Carpet, Populous 

Chronomaster 

Gra przygodowa w stylu 
Virtual reality. akcja dzieje 
sie w miescie przysztosci, 
ktore musisz obronic 
przed wrogimi srtami. 



tel. 077 746443, 570947, fax 570948 



Super 




cenach (füll)- 50 zf 

Conuest ot The New World, Man Of War 
KKND, Zork, Final Doom, Syndicate Wars 
Nemesis, Earth 2140, Realms Of Arkania, 
J ack Orlando , Mortal Combat 3 

DeLuxe Pack 4 

Zestaw 4 ciekawych programöw 
Chesmaster 4000 - szachy 
MB. Type Master - nauka szyb- 
kiego pisania na klawiaturze 
Atlas Swiata, Atlas USA. 




Erotyka - zdjecia - 22 zl 

Black Beautis, CenterfokJ Babes, Pure 
Blondes, Heavently Bodies, Hooters, 
Sixty Nine 2 





Kreskowkl 

Erotyczne gry, animacje, 

kresköwki i opowiadania 

czmU 1, 2 



Klawiatura muzyczna MIDI dynamiczna, 
4 oktawy, 49 klawiszy, pemowymiarowa, 
pokretlo tonow i modulacji. wyswietlacz 
zawiera kabel MIDI, oprogramowanie MIDI 



ExtfO LQVQlS Mo kazdym CD dodatki do jednej gry 
Civilization 2, Warcraft 1&2, Doom 2. CommandÄ Conquer, Dark Forces, 
Duke Nukem 3D, US Navy Fighters. Hexen. Grand Prix 1&2, Need for 
Speed, Sim City 2000. Microsoft Flight Simulator, Quake, Heretic & Hexen, 

14Q Primax Mobil 

"^ Kokxowy skaner reczny, 

z automatycznym przesu- 
wem idealny do zdjec, 
, dokumentow itp. 
CD z programami 
Wersja bez automatycznego przesuwu 130 zi 



\^wj^jM^ k 




Kaidy zamawiaiacy od 01.05.98 do 31.08.98 bierze udzlat w naszym konkursie 

ZAMAWIAM: 



Imi^, nazwisko i adres 



I 

' Prowtdiimy tpritött «ryiyfliowf . Zunöwhnit: MMonteznta, ffslownfo, fikstn lubpnn INTERNET 



PROGRAMY MükTIMEDIAkNE 



TYnjt 



CENA wzf 



^t^:r 




Encyklopedla dla dzlecl 139 •> 

Hello - anglelskl dla dzlecl .... 89 

Maglczne puzzle 39 

Matematyczne przygody 69 

Miedzy nami llterkaml 69 

Multlmedlalny stownlk 

ortograflczny dla dzlecl 89 *" 

Na|pleknle|sze mlasta öwlata ...49 

Pokoloru) öwlat 49 

Polskle kllparty 69 

Sam czytam 79 «• 

Sam plsze 79 4? 

Tatry - göry polskle 119 4? 

Zwlerzeta öwlata - ssakl 49 

Grecja 39 

Hiszpanla 39 

Wtochy 39 



ZESTAWY PROGRAM ÖW I GIER 



Bltwy morskle 254t 

Bltwy powletrzne 25 

Galerla kllpartöw 354T 

Gry akcjl 25 

Gry edukacyjne 25 

Gry fantasy 25 

Gry hazardowe 25 

Gry I zabawy 

dla na)m*odszych 3 254t 

Gry karate 2 25 

Gry kosmlczne 25 

Gry lablryntowe 25 

Gry logiczne 25 

Gry planszowe 25 

Gry platformöwkl 25 

Gry przygodowe 2 254t 

Gry 8portowe 2 25 



Gry strateglczne 25 

Gry strzelankl 25 

Gry uktadankl 25 

Gry w karty 25 

Gry w szachy 25 

Gry wirtualne 3D 2 25 

Gry wojenne 25 

Gry wysclgl 2 25 

Gry zrecznoScIowe 25 

Jezyk anglelskl 2 25* 

Jezyk anglelskl 

dla dzlecl 25 

Jezyk niemleckl 2 25* 

Programy edukacyjne 2 25 

Programy I gry 

dla dzlecl 3 25 

Symulatory 2 25 



hart i detal - röwniez sprzedaz wysylkowa • poszuku jemy dystrybutoro w - 
- wysokie rabaty • napisz lub zatfzwoii po petna. of erte handlowa 

Albion, pl. Wolnosci 7, 50-071 Wrocraw 

tel. (071) 344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 

e-mail: albion@albion.pl, http://www.albion.pl 
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■ttdaguj! «»pol w iltUdzi«: 

Zgredaktor (redaktor piowa 

gen. Bocevau (EKG) 

Eieclus Magnlflcua (Gildia RPG) 

KS Gambier) 
Marcin Wichary (Klub DDT) 
col Zgred Killer (Club Simulator) 

: (Klub 3D) 
Projekt giaflczny (layout): 



^Jf 8 ^ 



Redakcji xjada nie laoiöwi 
oiat zasurega sobie prawo do dokonywania 
proJanacji i Sciec (rowniel aulorOw) 



4> 
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KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 44 

Shadow Master 44 

Cold Dreams 44 

KLUB 3D 45 

GILDIA RPG 46 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 47 

KS GAMBLER 50 

CLUB SIMULATOR 51 

ROZWIAZANIA 

Atlantis (PC) 52 

Blade Runner (PC) 52 

Might & Magic VI (PC) 53 

T&T 54 

Ardeny(PC) 54 

Commandos: Behind Enemy Lines (PC) 54 

Entrepreneur (PC) 54 

Guts' N' Garters (PC) 54 

Interstate 76: Nitro Pack (PC) 54 

Motorhead (PC) 54 

Unreal (PC) 54 

Warbreeds (PC) 54 

K onkur sy 55 

qViZ 55 

Konkurs G-Police - rozwia.zanie 55 



Reakcje Redakcji 



56 



WSTEP 

Na wstepie Wstepu musze, niestety, przeprosic Was w imieniu autora 
rozwia.zani.1 Feeble File« Olöz kolejna pröba reanimaeji Systemu Operacyj- 
nego™ w jego komputerze skoiiczyla sie czyszczeniem twardziela - 
dziewiec bitych godzin grania poszlo z dymem.. Obiecuje, ze w nastepnym 
numerze ukaze sie jednak cia.g dalszy. 

Weselsze informaeje mam dla fanöw Unreala: w dzisiejszym wydaniu 
TeTe znajda spis nazw wszystkich poziomöw Beda. mogli zwiedziö t^ 
fascynuja.ca. grQ, nie grajac w nia. :). Zawsze twierdzilem, ze cheaty psuja. 
obaral 

Magic: The Gathering . . im na strone 55, znajda. 

tarn rzecz dota.d w TeTe nie spotykana... Nie powiem, co to takiego, ale 
amatoröw tego typu rozrywek uprzedzam: bez dobrej znajomosci MTG nie 
dacie rady. 

Zgiedaktor 



ÜLTIMATE Soccer 

Manager '98 (PC) 

Daj jednemu z trenerow podwyzke 
do 999 999 999 funtöw tygodniowo. 
Nastepnie zaproponuj mu nowy 
kontrakt. Od tej pory irener bedzie 
co tydzieri wplacal okolo 13 miliardöw 
funtöw na Twoje konto. 



Mech Commander (PC) 

W katalogu z gra. slwörz plik o 
nazwie buymechcommander.2 
i dowolne) treäci. Od tej pory 
mozesz wstukac podezas gry 
lorrie - aby uzupelnic amunieje, 
osmiu - aby wlaczyc/wylaczyc God 
Mode 



FORSAKEN (PC) 

Do wstukania w dowolnym menu: 

bubbles - wla,cza kody; 

thefullmonty - dostep do wszystkich poziomöw (z menu); 

iamzeus - God mode (niewrazliwosc, wszystkie typy brom, nieograniezona 

amunieja i nitro. 4 power „pody", 2 nowe typy broni); 

titsoot - jesli masz dostep do speejalnego statku, wlaeza mile teksturki na 

scianach; 

lumberjack - od tej chwili wybranie pocisköw Mug po raz drugi (klawiszem!) 

wlacza korkocia.g, a trzeci - odbijanie; wybranie pocisköw Solaris po raz drugi 

wlacza samonaprowadzaja.ee sie pociski plazmowe (takie, jak w wiezyczkach), 

a trzeci - jeszcze potezniejsze pociski; 

jimbeam - wybranie lasera po raz drugi wiqcza electro-beam (taki, jakiego 

uzywa LevTank), a trzeci - superbeam (Hades). 



K3011010101 

[1001 001 11 OK 
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DISKEDITOR 

DREnm 

TEHD1 

TYPY BRONI 



: izem rubryka jest troche krötsza. ale cöz, 
zbhza sie wlasnie sesja egzaminacyjna - i tak juz 
wpomrSowuje w siebie hektolitry kawy, zeby nie 
zasna.c... Ten chwilowy brak czasu odbil sie jednak 
tylko na poprawkach - wszystkie pozostate rubryki 
nie ucierpialy. 



POPRAWKI 
COLD DREAMS 

Save'y tworzone sa. w plikach STATEx.DAT, x 
przyjmuje wartosci od 1 do 5 i odpowiada pieciu 
slotom, w ktörych mozemy zapisac gre. 



07 00h Lightning stopper 

08 00h Robot ammo 

(2 strzaly) 



offset: znaczenie 

4EE5h energia gracza (maksymalna. wartosc uzyskamy, wpisujac 00h) 

4B7Ch liczba strzalöw dla pierwszej broni 

4B7Dh liczba strzalöw dla drugiej broni 

4B7Eh liczba strzalöw dla trzeciej broni 

4B7Fh liczba strzalöw dla czwartej broni 

4B80h liczba strzalöw dla piatej broni 

Maksymalna liczba strzalöw to FFh, lecz zalecam np. 63h (99), gdyz po 
zebraniu dodatkowej amunicji licznik moze sie „przekrecic". 

4B8Bh liczba strzalöw dla broni robota 

Nie rozgryzlem tego dokladnie, ale wszystkie wartosci opröcz bliskich FFh 
powinny dzialac 

PRZEDMIOTY 

Dane dotycza.ce posiadanych przedmiotöw rozpoczynaja. sie od offsetu 
4F22h i koiicza. na offsecie 4FE8h. Kazdy przedmiot zajmuje dwa bajty. Pod 
offsetem 4FEAh zapisana jest liczba posiadanych przedmiotöw. Maksymalnie 
moze byc nawet 100, ale wtedy bardzo dlugo przewija sie w grze ich liste. 
Wartosci, ktöre mozna wpisac: 

01 00h Silver Key 04 00h Robot 

02 00h Heart 05 00h Gold Key 

06 00h Bomb 

Leon/idas 

Shadow Master 

Pliki znajduja. sie w podkatalogu SAVES i maja. rozszerzenie .SAV. Nazwy 
nadaje im gracz przy zapisywaniu. 
offset; znaczenie 

4Bh aktualny poziom w grze (np. 03h - pierwszy poziom) 
2Bh poziom pierwszej broni (maks. 05h) 

31h gdy wpiszemy 03h w ten bajt, mamy do dyspozycji granaty 
33h gdy wpiszemy 03h w ten bajt, dostajemy rakiety 
2Fh wpisanie 03h w ten bajt - dostepny Rail Gun 
3Ch liczba naboi dla broni maszynowej (maks. 7Fh) 
39h liczba granatöw (maks. FFh) 
3Fh liczba rakiet (maks. FFh) 
3Dh liczba strzalöw z Rail Guna (maks. FFh) 
Skajloker 

PODSTAWY 

Odcinek 4: Liczby bez i ze znakiem 

Wiemy juz, jak wpisywac do pamieci liczby wieksze od zera. Jednak 
w grach potrzebne sa czasami takze wartosci ujemne, warto wiec poznac 
sposöb ich zapisywania. 

To od programisty zalezy, czy dana liczba bedzie traktowana przez gre jako 
„bez znaku" (tylko wartosci dodatnie), czy .ze znakiem" (wartosci dodatnie 
l ujemne). Wiemy juz, ze bajt przyjmuje wartosci z zakresu 0...255, jezeli jednak 
bedzie zapisywany ze znakiem, wöwczas przedzial wartosci zmieni sie na -128. .127. 

Aby zaznaczyc, ze dana liczba jest ujemna, korzystamy z ostatniego 
(najstarszego) bitu. Jezeli jest zgaszony (0), wöwczas liczba ma wartosc 
dodatnia., jesli zapalony (1) - ujemna.. Nie bede zasypywal Was teraz cyframi 
- zainteresowam moga. zajrzec do DDTpack po bardziej szczegölowe 
informacje. Zapamietajcie tylko, ze dla bajtu ze znakiem wartosci od 00h do 
7Fh sa. dodatnie (dokladnie takie same, jak dla bajtu bez znaku), natomiast od 
80h do FFh sa. ujemne (od -128 do -1). Dla slowa jest analogicznie - od 0000h 
do 7FFFh mamy liczby dodatnie, a dla zakresu 8000h.. .FFFFh - ujemne. 

Dla ulatwienia dodam, ze pojedyncze bajty rzadko bywaja. ujemne, 
natomiast nigdy nie spotkalem podwöjnego slowa bez znaku. 

W nastepnym odcinku: edytorze dyskowym... 
Marcin Wichary 



PROGRAMY 

WinHack 

Namnozylo sie ostatnio uniwersalnych traineröw pod Windows 95... 
W Internecie, opröcz opisywanego juz na lamach DDT GameHacka, swieci 
ostatnio tnumfy Magic Trainer Creator, ktöry pozwala na tworzenie wlasnych 
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traineröw. Niestety, fatalny interfejs oraz lamana angielszczyzna programu 
skutecznie zniechecaja. mnie do przyjrzenia sie mu blizej. Lecz byc moze ktos 
z Was podejmie probe opisania MTC... Od kilku miesiecy umieszczony jest w 
pakiecie DDTpack... 

Dzisiaj chcialbym opisac kolejny uniwersalny trainer, czyh WinHack. Program 
zostat sprawdzony i powinien dzialac poprawnie takze pod Windows 98. Zreszta. 
autor bardzo powaznie podchodzi do tematu - obiecat, ze poprawi wszystkie 
zgloszone bledy i dopiero wtedy opubhkuje wersje 2.00 (obecna to 1.10). 

Cecha. odrözniaja.ca. WinHacka od innych uniwersalnych traineröw jest 
mozliwosc edytowania pamieci dowolnego procesu praktycznie w taki sam 
sposöb, w jaki zwyklismy modyfikowaö savegame'y. Dzieki dodatkowym 
funkcjom szukama cia.göw liczb ba.dz znaköw oraz automatycznemu przelicza- 
niu wskazywanej kursorem liczby ta opcja programu moze byc przydatna nie 
tylko przy „poprawianiu" gier. 

Tradycyjnie juz wyznaczamy szukane adresy rnetoda. „zmieh-i-przeszukaj". 
WinHack daje kilka dodatkowych mozhwosci (dostepnych jednak tylko w wersji 
zarejestrowanej). Mozemy np. okreslic - bez podawania konkretnych wartosci 

- czy szukana zmienna zwiekszyla sie, czy zmruejszyla (np. dla pasköw energii) 
lub tylko, czy zmienila swoja. wartosc. Chociaz wydluza to znacznie proces 
przeszukiwania, czasem moze okazac sie jedynym skutecznym rozwiazaniem. 

Stalo sie juz standardem, ze opröcz zwyklej zmiany wartosci wyszukanych 
komörek pamieci, mozemy röwniez „zamrozic" je na stale. Tak jest tez 
w WinHacku. Jednak tylko w tym programie mozemy röwniez „zamrozic" dane 
zmiemaja.ce sie np. parami (jedna bedzie sie zmieniala tak jak druga). 

Kolejnym plusem jest mozliwosc tworzenia samodzielnych traineröw (phköw 
,EXE), gdy wyszukamy odpowiednie adresy. Niestety, na niekorzysc WinHacka 
przemawia fakt, ze nie jest tak skuteczny jak konkurenci. „Poprawialem" za jego 
pomoca. kilka gier (min. Postal i Overboard!), ale udato sie tylko z polowa., gdy np. 
GameHack nie poradzil sobie tylko z jedna. gra.. 

Program w wersji shareware'owej (opröcz podanych wyzej ograniczeh) 
moze zapamietac tylko 15 adresöw - lecz nie powinno to byc zbyt wielkim 
problemem, mozna przeciez stworzyc kilka osobnych traineröw i uruchomic je 
röwnoczesnie. Rejestracja programu, ktöra usunie te ograniczenia i pozwoh na 
wpisanie swojego nazwiska przy kreowaniu trainera, kosztuje 20 USD l mozna 
jej dokonac na podanej nizej internetowej stronie. 
Autor: Grant Malinverni 
E-mail: 1 13210. 1014"compuserve. com 

WWW: http://ourworld.compuserve.com/homepages/GrantMalinverni/ 
winhack.htm 

PLIKI 

rie informacje, co nowego mozecie znalezc w aktualnym wydaniu DDTpack na 
kompakcie Gamblera CD. Przede wszystkim najnowsza. wersje opisywanego WinHacka (1.10) 

- mozecie sami przeiestowac len, moim zdaniem, caikiem udany program Poza tym kröciutki 
freewaie'owv edytorek pod Windows - Hex Edil - w sam raz do szybciutkich poprawek. No 

i oczywiscie czeka nowa porqa swiezulkich traineröw i edytorow. tym razem ponad trzydziesci. 

Marcin Wichary 
mwichary«s gambler.com.pl 
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Hi 

Wyzdrowiaiem. Nie do koiica - cia.gle jeszcze 
cos mi sie paleta w pluckach. ale generalnie 
odzylem 1 möge powröcic do swoich obowia.zköw. 
A mam do czego wracac, bo jest juz 1 Unreal, 1 The 
Reckoning. Jest wiec w co grac oraz o czym 
dyskutowac. 

Zanim zaczne - SUPERNEWS. George 
Broussard, cztowiek odpowiedzialny za Duke 
Nukem 4 Ever, oswiadczyl oficjalnie, ze nowy 
Ksia.ze bedzie wykorzystywal.. ENGINE 
UNREALA, A NIE QUAKE'A II!!! Swoja. decyzje 
uzasadnia tym, ze engine „nierealnego" daje 
wieksze mozliwosci - da sie zrobic ladniejsze 
sektory zewnetrzne, grafika znacznie lepsza itd. 
Co taka informacja oznacza dla zwyklego zjadacza klawiatury? Przede 
ilklm nowy DN bedzie mial bardzo wysokie wymagania sprzetowe 
(tak jak Unreal) W naszych warunkach to ogromna wada. 

Z drugiej strony - gra bedzie piekna. Ci, ktörzy juz widzieli Unreala, 
wiedza., o czym möwie. Jednak z trzeciej strony - w grze wieloosobowej 
ie tyle piek co sama „fizyka grania" Chodzi mi o to, 

sie sterowana postac, jak skacze, plywa itd, Z moich 
doswiadczen wynika, ze Quake II od tej strony prezentuje sie lepiej niz 
Produkt Epica. Ale z czwartej strony - ci, ktörzy nigdy nie poznali piekna 
02, nie beda, mieli poröwnania, wiec nie zrobi im to röznicy. 

Pewna jest jeszcze jedna rzecz - ld Software straci na tej zamianie 
wielu potencjalnych klientöw. Czesc zwolenniköw DN3D (zwlaszcza ta, 
ktöra nigdy nie pokochala Quake'a) przesiadlaby sie na gre, ktöra 
w rzeczywistosci bylaby total conversion „Kudwy" Oznacza to, ze graliby 

le w gre. ktöre] : U zaakceptowac w itmej formie. 

Teraz beda. grali w total conversion Unreala. Szkoda. 
A jakie sa röznice pomiedzy Q2 a Nierealnym? 

"al jest zdecydowanie najladniejsza. gra. 3D, jaka powstala na 
jaka.ko!wiek platforme sprzetowa.. O tym nie ma co dyskutowac. Opinie 
tych, ktörzy nie grali ;eh na screenach, oraz tych, ktörzy 

przeszli tylko pierwsze dwa, trzy etapy, nie sa. miarodajne. Gra nie 
pokazuje wszystkiego na pocza,tku. Trzeba sie w niej rozsmakowac i 
zobaczyc d llety. Zastosowane efekty swietlne bija. na 

glowe W3zystko, co d dem, a widzialem sporo 

Podobnie jest z oprawa. dzwiekowa.. Tak jak pisalem w recenzji 
(str. 18) - aby usiyszec Unreala, trzeba miec 64 MB RAM. Wtedy dopiero 
a skorzystac z wi nowoczesnego nagrasniania Dolby, 

. il Sound, 3D Si czego dusza zapragnie. 

Unreal ma takie niesarn at. Od poczatku trafiamy 

w zupelnie inny swiat - swiat, a nie miejsce rzezni jak w 02. Sa. 
zwierzeta na polach, mieszkahcy w domach i rybki w wodzie Wszystko 

WAI.KA. WALKA. W Unreala gracz 
zaglebia sie bei jst bardziej interaktywna. No 

i oczywiscie do tego dochodzi calkiem niezly scenanusz, o niebo 
ciekawszy od rozwalania Stroggöw na peczki. Bo w Quake'u nie ma 
takich smaczköw jak w Uni ik to, ze na pierwszym etapie 

nie Bpotykamy wlasciw w, Wszystkie informacje, ktöre 

;elkie zdar re przezywamy, buduja. napiecie 

nosfere, W Quake'u zaakoczenie polega przewaznie na otworzeniu 
sie ukrytych drzwi i walce z dziesiecioma Parasite'ami. ktöre stamta,d 
Die tedy droga. 
naczy to oczywiscie, ze Quake II jest gra. zla. w trybie Single 
Bynajmniej. Po prostu nie umywa sie do Unreala. Jednak jak zwykle sila 
gry lezy gdzie indziej Oczywiscie, w trybie multiplayer. Przyznam, ze 
tylko z BOT anu (pc proatU jeszcze nie udalo mi sie 
znalezc zsieciowanych PII 300 i to w liczbie przynajmniej 4) i nie 
podobalo mi sie. Poza tym jest jeszcze jedna przeszkoda, ta tajemnicza 
„fizyka grania". W Quake II gra mi sie przyjemniej i bardziej... I 
swojsko. Jest to zasluga specjalistöw z id, ktörzy bardzo wiele czasu 
poswiecili na dopracowanie nawet najdrobniejszych szczegölöw. 

Quake ma jedna. nieslychanie wazna. ceche. Jest gra KULTOWA, 
w najlepszym znaczeniu tego slowa. Unreal nigdy nie bedzie TYM 
PIERWSZYM. To wlasnie id stworzylo zupelnie nowy sposöb komunikowa- 
nia sie przez Internet. Tysia.ce ludzi na calym swiecie pola.czylo sie 
wlasnie dzieki grze Quake (l Quake II, ktöra zajela jej miejsce). Przyjrzyj- 
cie sie Q z pewnego dystansu. To nie tylko zabawa dla kilku chlopaköw 
pragna.cych sie wyzyc. To cala organizacja. Tysia.ce stron poswieconych 
tylko jednemu tematowi; turnieje organizowane na calym swiecie; 
nagrody warte setek tysiecy USD. No i oczywiscie ludzie, ktörzy poznali 
sie dzieki tej grze. Popatrzcie, ile jest teraz Klanöw tylko na terenie 
naszego kraju. Ci ludzie spotykaja. sie codziennie (co prawda nie 
osobiscie, ale zawsze). Maja, wspölne tematy, wspölne zmartwienia. Klany 
walcza. ze soba., pluja. na siebie. ale la.czy ich wspölne hobby. 
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Ostatmo patrze na to wszystko z perspektywy swoich studiöw (i tego, 
czego tarn sie ucze)- To, co dzieje sie w Inecie jest zjawiskiem niezwy- 
klym i niespotykanym. Dzieki Quake'owi powstat zupelnie nowy sposöb 
komunikowania masowego - jeszcze niezbyt doskonaly, ale na pewno 
lepszy niz bezosobowy IRC. Na mnie robi to ogromne wrazenie. 

Nie sa.dze, aby Unreal wywolal cos podobnego. A jezeli nawet, to jego 
wielbiciele beda. sie poruszac po sciezkach przetartych przez kogos 
innego. 

Ale odejdzmy od dysküsji akademickich. Wröcmy do szarej codziennosci. 

W recenzji napisalem, ze dobra gra FPP w trybie multiplayer 
potrzebuje dwöch rzeczy - dobrej broni l ladnie wykonanych map Bron 
w Nierealnym jest nierealna, a przez to cokolwiek dziwna. Strzelba 
plujgca na przeciwniköw; strzelba obrzucaja.ca przeciwniköw kawalkami 
metalu (prawie bezdzwiecznie); rakietnica strzelajgca szczescioma 
pociskami jednoczesnie itd. Generalnie - nie jest to zestaw ciek 

Przejrzalem mapki deathmatchowe dostarczone z gra. - nie wywarly 
na mnie pozytywnego wrazenia Plasuja. sie mniej wiecej na poziomie 
najslabszych mapek z Q2. Oczywiscie w Inecie sporo jest map nowych, 
zrobionych przez graczy, ale nie ma jak profesjonalnie zaprojektowane 
poziomy. W Quake'a II gra sie glöwnie na mapach zrobionych przez id. 

Zreszta. dobra mapka to nie tylko taka, ktöra ladnie wyglada i po 
ie sie biega. Wielkie znaczenie ma rozmieszczenie broni, 
apteczek, boosteröw itd, W Unrealu albo ma sie wszystko jednoczesnie, 
albo biega sie w poszukiwaniu czegos innego niz blaster (ktöry zreszta. 
wygla.da zalosnie). No cöz - jedyny ratunek w Inecie. 

Wröcmy jeszcze raz do „fizyl W Quake'u II wszystko zostalo 

bardzo dokladnie przemyslane. Dlugosc skoku, sposöb biegania, 
strafe'owanie - dzieki tym czynnikom gracz dobrze „czuje" postac, ktöra. 
steruje. Pod tym ka.tem projektowane sa. poziomy (niektöre skoki mozna 
wykonac dopiero wtedy, gdy doskonale opanuje sie sterowanie postacia.). 
Graja.c w Ureal nie odnosze wrazenia, ze calkowicie panuje nad sytuacja.. 
Wydaje mi sie. ie poswiecono troche profe3jonalizmu na rzecz stwoize 
ma gry „dla mas". Akurat na to patrze troche subiektywnie, bo w koticu 
staram sie „zawodowo" grac w FPP. 

Ale jakby nie byto, przez ostatnie dwa lata caly swiat gral wlasnie 
w Quake'a i w Quake'a II, wiec trzeba zalozyc, ze te gry narzucily pewien 
kanon, do ktörego warto nawia.zywac. Czy nowy styl grania spodoba sie 

bedzie mozna stwierdzic za jakis czas, kiedy juz Unreai 
okrzepnie i przestanie byc nowoscia. szokuja.cq grafika.. 

Jedno jest pewne - Quake na zawsze dla wielu pozostanie zjawiskiem 
i obiektem kultu. Unreal to po prostu nowa GRA prze!amuja.ca pewne 
granice technologiczne, pokazuja.ca, na jak wiele stac teraz komputery 
osobiste. I nie ma juz dysküsji o wyzszosci konsoli nad PC - jezeli 
poszukujecie Mocy, da ja. Warn ' ;ier 

Trudno poröwnywac obie cze^ci Quake'a i Unreala. Emocje i przyzwy 
czajenia w znacznym stopniu ograniczaja. mozliwosc obiektywnego 
postrzegania Jezeli macie odmienne zdanie - napiszcie. Ciekawe teorie 
zamio :bie. 

A na koniec jeszcze mini User Guide do Unreala 

• Po pierwsze - „lizyka grania' lerowanie lotem (ten 
szczegöl w Quake'u II zostal poi patcliu 3.15). Dlatego kazdy 
skok trzeba wczesniej przemysleö. 

Po drugie - jezeli nie chcecie niemilych niespodzianek, radze wylaczyc 
dodging (uniki). Dwukrotne nacisniecie kierunku powoduje skok. Moze to 
przyniesö smierc bohaterowi, np. nad urwiskami - jedno drgniecie palca 
i ladujemy gre- Sam pomysl jest niezly, ale rozwiazany niespecjalnie. Gracz 
czesto zupelnie bezwiednie naciska dwa razy niektöre klawisze. 

• Po trzecie - ASMD (unrealowy railgun) ma TRZY mozliwosci strzelania. 
Fire 2 - wystrzelenie kulki energn. Kiedy w te kulke strzehcie Fire 1 
(trzeba dokladnie wycelowac), eksploduje ona z bardzo duza. sila.. Niestety, 
wycelowanie w odpowiednim momencie (tzn. kiedy kulka znajduje sie 

w poblizu przeciwmka) jest dosyc tiudne. 

Po czwarte - UWAZAJCIE NA AMUNICJE Na poziomie hard i unreal jest 

je) bardzo malo. Liczcie sie wiec z kazdym wystrzelonym pociskiem 

• Po kolejne - dokladnie przeszukujcie caly teren. W grze znajduje sie wiele 
ukrytych pomieszczeh. Niestety, nie wiadomo czy to, co wlasnie znalezli- 
smy, jest tajemne. Nikt nas nie informuje, ale czasem mozna sie domyslic. 

• Po ostatnie - bawcie sie dobrze. Starajcie sie calkowicie wczuc 
watmosfere. Tylko uwazajcie na rodzicow - bywaja. rözni:) 

• Po zupelnie ostatnie - za miesiac postaram sie zdac Warn relacje z grania 
w Reckoning w trybie multiplayer. 

ZooltaR 
zooltar@gambler.com.pl 




W tym wydaniu Gilda same smakowite kaski. 
Rewelacyjne informacje na temat Diablo, ujawnione 
tajemriice Fallouta oraz bardzo sympatyczne 
opowiadanie, ktörego autor - Michal Mazanowski - 
najwyrazniej znajduje sie pod silnym wplywem 
ztnienionej za pomoca. patcha wersji Hellfire. Szkoda, 
ze nie przystal swej pracy na konkurs. 

DAGGERFALL 



Tak juz sie porobilo, ze czytam te Wasza. Gildie 
W ^^ ^^ i chyba nie bez powodu. Przyczyny moga. byc dwie: 

^% ^^ I albo RPG to moje ulubione gierki, albo jestescie tacy 

■ •• ^^* dobrzy. Niestety, prawidlowa jest odpowiedz pierwsza. 

Zartowalem :). Obie sa. prawidlowe! Ale möge sie 
doczepic do jednego. Czemu tyle tego Diablo?! Tfuuuü! Juz nie möge! Owszem, gra 
byla cool. Wlasnie, byla cool rok temu! Co z nowymi grami (Final Fantasy VII olac, 
bo to kicha)? Ale do rzeczy: zapraszam na moja. strone o Daggerfall - http:// 
friko4.onet.pl/op/mopreme i blagam o jakas odmiane od tego Diablo! 
[Podpis zginal - EM] 

PS Moghbyscie napisac, kiedy maja. sie pojawic nowe tytuly, np. Eiders Scrolls 
3 - Morrowind. Czemu zupelnie pomineliscie Battlespire? 

Co poradzic na to, ze o Diablo pisze mnöstwo osöb, a o Daggerfallu niewiele? 
Jesu chodzi o gre Battlespire, to recenzje, ktöre ukazary sie w niektöcych polskich 
pismach, byly robione na podstawie pirackiej wersji beta. 

FALLOUT 

Rozgrywka zostala bardzo dokladnie opisana w numerze 4/98 l nie bede do 
nie] wracal. Opowiem jedynie o miejscach, a moze przypadkach, na ktöre 
natrafilem, kiedy postanowilem przejsc gre po raz czwarty. Zaznaczam, ze jest to 
chyba jeden z najtrudniejszych sposoböw przejscia Fallouta. Dlaczego? Poniewaz 
przy tworzeniu postaci trzeba poswiecic duzo punktöw na ceche Luck (8 lub 
nawet 9), przez co nie mozna stworzyc silnego bohatera. Czy warto, to juz musicie 
sami ocenic. 

Podam wszystkie swoje „znaleziska". Na pocza.tku znalazlem slad Godzilli! 
Odcisk w ziemi jest naprawde duuuuzy! Gdy przyjrzycie sie z bliska, dostrzezecie 
rozdeptanego wiesniaka. Przeszukajcie jego cialo - okaze sie, ze ten nieszczesnik 
posiada Stealth Boya. Drugim l chyba najszczesliwszym znaleziskiem byla 
ciezaröwka wypchana po brzegi Nuka-Cola.. Dzieki temu zbiegowi okohcznosci 
wzbogacilem sie o jakies 10 tys. kapsli 

Podczas kolejnej podrözy przez pustynie natrafilem na budke lelefoniczng... Na 
pocza.tku zaskoczylo mnie to tak bardzo, ze nie wiedziatem, jak sie zachowac. 
Lecz po chwili przypomniatem sobie, ze musze zadzwonic do schronu nr 13. 
Jednak kiedy podszedtem blizej. budka rozplyneta sie w powietrzu, a na ziemi 
pozostal jedynie Motion Scanner. Tylko raz w ciqgru czterech rozgrywek spotkalem 
sprzedawce samochodöw „lekko" uzywanych. Dealer nie zniknaj, nie go nie 
rozdeptalo, tylko za wszelka cene cheial mi weisnae samochöd. Nawet bytem 
gotöw wydac pieniadze, ale zmienilem zdanie, gdy jeden zobaezylem. Jak 
wygladal? Jak wszystkie, ktöre stoja. w Necropolis i Boneyardzie. 

Na koniec przygotowalem dla Was cos genialnego, fenomenalnego l chtodne- 
go! UFO! Tak, przy niebywalym szczesciu mozna znalezc Obcych. Ku mojemu 
najwiekszemu rozczarowaniu, nie mozna jednak nawiazac z nimi kontaktu. 
Dlaczego? Poniewaz statek jest rozbity, a zaloga martwa. Ale po obszukaniu 
Obcych znalazlem nowa. brori. Jest to Alien Blaster i... hmm... zdjeeie. Kogo 
przedstawia, nie zdradze, szkoda psuc doweip. Przyznam sie szczerze, ze gdy 
rozpoznalem osobe na zdjeciu, dostalem ataku smiechu. 

Skawek 

Prosze, jakie cuda mozna znalezc w tej grze. Ale mam wrazenie, ze to nie 
cecha Luck, lecz zdolnosc poznawania terenu (nie pamietam, jak to brzmialo po 
angielsku, ale wedlug instrukeji ta wlasnie zdolnosc pozwala na znalezienie 
mteresujacych lokaeji) decyduje o tym, co zobaezymy. Teraz o zdjeciu. Nie wiem, 
kto na mm jest, ale strzelam! Bill Gates? 

DIABLO CAVE 



spotkaliscie sie ze screenami pokazujaeymi takie rzeczy, jak Shaman Staff 
albo Diablo Plate). Nie oznacza to wcale, ze leza. one na pierwszym 
poziomie podziemi. Zagralismy juz z dziesiec pelnych gier i raptem 
znalezlismy jeden. 

Po drugie - pojawiaja. sie potwory, ktöre röwniez byly przewidziane 
w oryginale, a wykorzystano je dopiero w Hellfire. Po trzecie - usunieto nastepny 
blad: niektöre potwory z nizszych leveli podziemi, maja.ee wysokie AC, w oryginale 
fiksowaly i byly o wiele slabsze, niz powinny byc w rzeczywistosci. Po czwarte 
- dodano kilku nowych zlotych bossöw, pojawiajacych sie na poziomach od Caves 
do Hell. Po piate wreszcie - podrasowano niektöre potwory i teraz w Piekle (nawet 
w trybie normal) jest naprawde piekielnie trudno. 

Möj mag na 27. poziomie, z 609 pkt. many zamienionymi czarem Mana Shield 
na HP, potrafil zginac od ciosöw trzech (!!!) rycerzy. Jest oczywiscie i wada (a moze 
to zaleta) uzywania tego pliku. Umozliwia gre tylko w trybie multiplayer bez BN. 
Mozna, co prawda, odpalic gre singlowa., ale dzieja. sie wledy rözne herezje. 
Naprawde goraco polecam ten plik (chociaz jest hackowany) wszystkim zapalen- 
com Diablo. Calkowicie zmienia oblicze gry. Na razie mozna go sci^gnac z mojej 
strony http://www.strefa.com/PiRozek/, znajduje sie w dziale pliki. Wkrötce 
postaram sie dodac kilka stron dotyczacych tej wersji Diablo (nazywam ja. Diablo 1 
i 1/2:-)) 

GluGol (glugol strefa.com) 

PS Czytajac bodajze kwietniowy numer Gamblera, dziwilem sie, lle ludzie 
znajdujg dziwnych unikatöw. Zauwazylem, ze o wiele latwiej jest znalezc urukaty, 
gdy gra sie postacia. nowa. niz postacia. z zaawansowanymi zdolnosciami i wysokim 
poziomem doswiadczenia. 

II. Prosze o zamieszczenie w Gamblerze informaeji o powstaniu strony klanu 
DIABLO: Black Knight Clan. Adres http://www.strefa.com/bnc 
Lukasz „OGI" Krzeraihski 



OPOWIADANIE 

O kurde balans, piszem do Ciebie, co by naprostowac informacyje, ktöre 
zes nieehybnie slyszal. Möwiem Ci, co bys nie dal wiary, bo to bzdury 
i z kröwkami memi nie sypialem. Z pewnosciom wiadome Ci jest, ze Tristram 
(tamuj tera krowy pasem), to wies dziwna i ludzie w niej cosik rozbiegane 
mysli majom. Oni to informacyje bledne o mnie bezczelnie rozpowiadaja., sami 
lepszymi nie bendonc. 

Wezma kowal Gryzi. Godol, co bych ja Krasule obeengami doil, a sam 
eksperymenta na dzydzydzowmcach (a, napiszem glistach, co bys sie polapal) 
przeprowadza, poddajac je, jak möwi, promieniowaniu meteorytöw, co mu je 
(meteoryty, nie glisty) jakowys bandyci przynoszom. Kejn (nijak nie wiem, jak 
dziadygi godnosc sie opisowywuje), ten co kole studni sterezy, to juz chory 
zupelnie. Stac mu nakazali, co by wszelkiej hotocie jakowes bzdury tlumaczyl 
i dbal, co by wszawicy do wsi nie przywlekli. Ode studni na krok odejsc nie moze, 
to mu Gryzi jesc daje, co by z glodu nie zdech. We wsi godo, co biega ino do 
wychodka za rzekom, ale zem sam widzial, ze dziadyga sie do studni wypröznia, 
wode psujonc i wsi wstrent tym czyni. 

Bidny szaman przybyszöw prosi, co by wode odpsowali i pirscionköw juz za to 
oddal cos kope. Sam szaman (Hitler, Heier, czy jak go tarn zwa.) lepszejszy nie je, 
choc cale siolo wybralo go misterem ukulturowanym tegorocznych dozynköw. 
Chodzi mi o to, co z zonom w noey wyprawia, bo o te doly, co za chalupom kopie, 
to nikt go nie pyta. Najlepij to mi siem z pijaczynom goda, bo nawrzucac mu 
mogem, a on mordy nie obije. Do Baby Jagi nie chodzem, bo jak zem jej ostatnio 
zbyt malych ropuch nalapal i kota zem jej widlami zatlukl. to mi babsko grozilo, ze 
mnie w trytona przemianuje. Ten, co tawerne ma, to alkoholik jest i trawom 
handluje, jak by jej malo dookola bylo. Möwi, ze jom pah, ja zem pröbowal, ale ino 
sie pokrztusil (pewnikiem zbyt wiele koniezyny narwal). 

U mnie jakowas zaraza sie rozplenila, ale przyszwendol sie taki jeden 
podniecony i pedzial, co „krwiom i zelazem zaraze wytlucze" (gupi jakos, bo nijak 
nie wiem jak ze stonkom toporem walczyc bedzie). Ale jak sie chlop honorem uja.1, 
to niech se tarn za lowadami lata, byle mi marchwi nie podeptal. Kohczyc mi juz 
trza, bo Kejn sie domyslil, ze mu ktosik papieru i inkaustu ukradl i wioche 
przeszukiwa. Idem i podlozem reszte papieru Wirtowi, to se na rzyci za zycia pod 
drzewem nie posiedzi. 

Tadek Lester - farmer z Tristram (czyli Michal Mazanowski) 



I. Mam propozycje dla wszystkich znudzonych (???) Diablo l Hellfire. Buszujac 
ostatnio po Internecie, wyszperalem pliezek diablo.exe. Jest to oryginalny plik z gry 
zmodyfikowany przez kilku zapalencöw. Gdy go odpalalem, mialem obawy, czy nie 
bedzie to jakas nieudolna pröbka cheaterstwa, ale zostalem pozytywnie zaskoezo- 
ny. Od kilku dm siedzimy z kumplem i osiem godzin dziennie tniemy w Diablo, 
jakby to bylo tydzieh po premierze. 

Co daje ten pliezek? Po pierwsze (wg autora) - usuwa kilka bledöw 
z Diablo, ktorymi Blizzard nigdy nie zawracal sobie glowy. Mozna teraz 
znalezc wszystkie unikaty, ktöre pierwotme byly przewidziane (na pewno 



I tym optymistycznym akeentem kohezymy sierpniowe wydanie Gildii. 
Specjalnie dla Was poczynitem wielkie czary. 

Kazdy, kto tego lata wyjedzie na Seszele, bedzie mial piekna. pogode! Czego to 
nie zrobi dla Was 

st. areymag sztabowy 

Erectus Magnificus 
jacekpie@lupus.waw.pl 
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Motto: 

Chcemy slawic wojne - jedyna, higiene swiata 
. Filippo Marinetti 

Witam Was w kolejnej odslonie EKG. Po 
lipcowej suszy wracamy do slusznej objetosci i 
mam nadzieje. ze slan taki uttzyma sie dlugo. 
Dlaczego nie dostaje od Was listöw na temat 
StarCralta? A moze znajda sie osoby. dla ktörych 
yra jesi nudna, beznadziejna 1 nie daje ani 
odrobiny satysfakcji:)? W tym numerze kohczymy 
druk bardzo obszernego (w sumie zajal ttzy odcinki 
EKG) poradnika Miihrandira do gry Myth. Dzieki! 

KONKURSY 



KrötkO przypomne zasady Po kazdej edycji konkursu przyznawane sa 
nagrody (dwie gry) dla osöb (osoby), ktöre zdobyly najwiecej punktöw. 
Nagrode glöwna wygra ten, kto pierwszy uzyska 66 punklöw. Pytania sa 

.vane w kolejnosci od najmniej do najbardziej „cennego", za prawidlowa. 
odpowiedz mozna zdobyc odpowiednio: 1, 2, 3 i 4 punkty. 

Sponsorem konkursow w EKG jest firma IPS Computer Group (Warszawa, 
ul. Okrezna 3, tel. 642 27 66). 

Odpowiedzi na pytania z nurneru 6/98: 

1 Na pocza.tku gry Lords of Magic mozna wybierac sposrod 7 poteg. Ösma, 
Smierc, jest dostepna dopiero po zwycieskim zakonczeniu kampanii. 
ie bylo troche podchwytliwe. 

2. Polska gra, znana pod röznymi lytulami, to Reflux (Robo Rumble), 

iona przez Metropolis, a sprzedawana na Zachodzie przez TopWare. 

3. Slrategiczna gra turowa, do ktörej dodano expansion pack bedacy RTS- 
-em, to Lords of the Realtn '?, 

4 Pierwszy samolot, ktöry pojawia sie w grze History Line 1914-18 to 
iancld Voisin in. 

Na pytania z nr 5/98 poprawnie odpowiedzialy tylko dwie osoby (Kamil 
Polakow i Mariusz Staszewski). Najwiecej ktopotöw sprawialo, oczywiscie, 

.mberta Asha - bohatera gry Vandal Hearts. Kamil i Mariusz 
podziela sie wiec nagrodami. a sa to gry Lords of the Realm II i Master of 
Orion II, ufundowane przez IPS CG. 

Konkur« 8/98 

Ze wzgledu na wakacje pytania beda dose latwe. W dodatku wszy. 
dotyez ra, Szansa wiec na zarobienie punktöw 



Jak brzmi imie i nazwisko Gamblerowego superstratega, Sir Haszaka? Dla 
ulatwienia podam, ze imie nie brzmi: Sir, a nazwisko to nie: Haszak. 
Kto w Gamblerze jest naczelnym speejalista od Warhammera i M:TG? 
|aki drugl superatrateg, piszaey do Gamblera od momentu jego 
powstania, podpisuje sie czasami pseudonimem (at)Random? 
W numerze Gamblera bardzo rozbudowany tekst o pewnej grze 
licznej napisal Wojtek Setlak O jaka gre chodzi? 



W tej edycji konkursu nagrodami beda trzy egzemplarze gry Reflux 
(z autografami autoröw gry) dla trzech osöb, ktöre zdobeda. najwiecej punktöw 
(jezeli wiecej osöb odpowie prawidlowo. sposrod nich wylosujemy zwyciezcöw). 

Klasyfikacja po dwoch konkursach (4/98 • 5/98): 



1 


Polakow Kamil 


17 


(7 . 10) 


2. 


Wojtkiewicz Pawel 


16 


(9 • 7) 


3-5. 


Kowalczyk Robert 


15 


(10 • 5) 




Proskien Krzysztof 


15 


(10 ♦ 5) 




Arseniuk Grzegorz 


15 


(7 »8) 


6-8. 


Koloda Tomasz 


14 


(10 • 4) 




Knyt Marek 


14 


(10 • 4) 




Swiderski Tomasz 


14 


(8* 6) 


9-14. 


Bucki Konrad 


13 


(7 ♦ 6) 




Debski Lukasz 


13 


(7 ♦ 6) 




Grabski Krzysztof 


13 


(7 • 6) 




Puczok Marcin 


13 


(10 ♦ 3) 




Siupik Artur 


13 


(10 • 3) 




Twardowski Hubert 


13 


(10 t 3) 


15. 


Kustrzyriski Lukasz 


11 


(7 • 4) 


16-30. 


Adamski Krzysztof 


10 


(10 ♦ 0) 




Bachur Michal 


10 


(10 ♦ 0) 




Charmast Grzegorz 


10 


(10 • 0) 




Cybulski Tomasz 


10 


(7 • 3) 




Gryckiewicz Szymon 


10 


(6-4) 




Kriszpin Arek 


10 


(10 • 0) 




Kubala Kamil 


10 


(10 • 0) 




Kubiak Tomasz 


10 


(10 * 0) 




Nowak Lukasz 


10 


(10 ♦ 0) 





Nowak Tomasz 


10 


(10 ♦ 0) 




Piela Konrad 


10 


(10 ♦ 0) 




Pierzchalski Wojciech 


10 


(10 • 0) 




Pietruszewski Przemyslaw 


10 


(10 • 0) 




Staszewski Mariusz 


10 


(0 * 10) 




Wojakowski Marcin 


10 


(10 • 0) 


31-37. 


Benedyk Robert 


7 


(7 «0) 




Burzyriski Krzysztof 


7 


(7 .0) 




Chojnowski Piotr 


7 


(7 * 0) 




Dorfler Jerzy 


7 


(7 * 0) 




Gutkowski Damian 


7 


(7 *0) 




Wesotowski Piotr 


7 


(7 ^0) 




Zatoh Tomasz 


7 


(7 ♦ 0) 


38-40. 


Hibner Przemyslaw 


6 


(3 -3) 




Jarczewski Mariusz 


6 


(2 ♦ 4) 




Kirszling Dawid 


6 


(6«0) 


41-42. 


Polahski Pawel 


5 


(5*0) 




Glasel Robert 


5 


(0-5) 


43-44. 


Jezior Tomasz 


4 


(3 • 1) 




Pietroii Krzysztof 


4 


(0 • 4) 


45-52. 


Buczek Marcin 


3 


(3*0) 




Fiutka Sebastian 


3 


(3*0) 




Grygoruk Andrzej 


3 


(3-0) 




Krajewski Adam 


3 


(3 -0) 




Matenko Milosz 


3 


(3'0) 




Stadnicki Michal 


3 


(3 -0) 




Strzelecki Pawel 


3 


(3*0) 




Wolaiiski Zbigniew 


3 


(3 • 0) 


53. 


Kowalski Maciej 


1 


(0 • 1) 



Niestety, obserwujemy smutne zjawisko polegajace na tym, 2e sporo osöb, 
,ly w kwietniu maksymalna liczbe punktöw, nie pröbowalo kontynuo- 
wac rozgrywki w maju. Leniuszki? 

LISTY 

I. Brawo za EKG (w numerze i na CD-ROM). W zadnej gazecie nie trakluja 
tak powaznie strategn (i innych gatunköw w pozostalych klubach). Jesli chodzi 
o hsty drukowane w EKG, to mam jedna uwage: nie wiem, dlaczego ludzie tak 
sie podmecaja, jesli ktos wytknie kilka bledöw grze, ktora im sie podoba. 
Bardzo dobrze, ze kazdy lubi cos innego. Tak powinno byc. Gdyby bylo inaezs), 
wystarczyloby napisac po jednej grze z kazdego gatunku, zwinac zagle 

i sprzedawac ciuchy lub owoce na bazarze. A tak kazdy moze znalezö sobie 
löra zabierze mu kilkadziesiat godzin zycia (brawo dla tego, kto wymyslil 
i tylko komputerowe). 
Nie wsciekajcie sie, gdy ktos powie o grze cos innego, niz Wy uwa. 
Ja nie umiem sie opowiedziec za ktöryms typem strategn. Nie wiem tez, ktöry 
typ strategii jest lepszy i nie interesuje mnie to. Wazne jest tylko, zeby dobrze 
pograd i nie ma znaezenia, czy to strategia turowa, czy RTS Zajmuje sie grami, 
ktöre sa przedstawicielami obu typöw strategii. 

sergeant Adam Owsiejczuk 

Bardzo slusznie. Nie, tylko przyklasnac takiemu podejsciu do sprawy. Jasne, 
ze kazdy ma jakies prefereneje. Ja na przyklad usiadlbym przed symulatorem 
tylko pod wplywem jakiegos strasznego szantazu. Za to wczoraj trzy razy 
przeszedlem demko gry Die by the Sword (super!), ktöra jako zywo strategia 
nie jest. Faktycznie, nie jest wazny gatunek, tylko to, czy gra odpowiada 
naszemu sposobowi patrzenia na swiat, czy ma w sobie cos, co nas zachwyci, 
zainteresuje. 

II. Pisze do EKG po raz pierwszy, a moja pasja sa Strategie czasu 
rzeczywistego. Przed Swietami kupilem polska. gre Earth 2140. Moim zdaniem, 
jest o wiele lepsza od Polan. To najlepszy polski RTS, poniewaz Reflux jeszcze 
nie wszedl na rynek. Najwazniejszym, ale na szczescie nie jedynym atutem tej 
gry jest röznorodnosc jednostek obu frakeji, a takze budynköw. Samych 
jednostek mamy po 24 dla kazdej strony, röznia sie uzbrojeniem oraz wygla- 
dem Kazda strona ma swoje wady i zalety, a nie tak jak w Warcraft II, 

w ktörym wojska röznily sie tylko wygladem oraz czarami magöw. Na plus Earth 
2140 mozna tez zaliczyc, ze w glöwnym menu gry sa dane techniczne 
wszystkich jednostek wystepujacych w grze oraz budowli 

Teraz koniec chwalenia, czas na krytyke. Pierwsza rzecz, to niezbyt 
wyrafinowana strategia komputera - na poczatku wygrywa tylko dlatego, ze 
dysponuje lepsza technologia, a jego baza jest lepiej zorganizowana. Autorzy za 
malo urozmaicili strone naukowa. Stawiamy laboratorium i juz nas nie nie 
obehodzi, trzeba tylko troche poczekac. Firma TopWare pokazala sie z bardzo 
dobrej strony. Z niecierpliwoscia czekam na ich inne produkty. Na koniec 
pytanie: dlaczego na lamach Gamblera nie ukazal sie opis Earth 2140 
i Conquest Earth, a przynajmniej recenzja? 

Adrian Bil 
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Jak tu pasuje list Adama o röznych gustach! Earth 2140 nie podobala mi sie. 
a nawet bardzo nie podobala, ale dobrze. ze sa gracze, w ktörych wzbudzila 
zainteresowanie. Recenzje Earth 2140 i Conquest Earth nie uk-azaty sie 
z jednego powodu. Recenzenci nie ocenih ich wysoko (w CE graly dwie osoby 
w redakcji i obu sie nie podobala), a akurat w tym czasie mielismy sporo 
glosnych i wysoko ocenionych gier, Tak wiec te dwie recenzje spadaly 
i spadaly sobie z numeru na numer, po czym spadly definitywnie. 

AGE OF EMPIRES 

Ten list dotyczy cuda pod tytulem Age of Empires. W najwyzszej rozdziel- 
czosci gierka ta wyglada tak, ze trudno wcisnac na miejsce wybaluszone galki 
oczne. Jedynie Myth przewyzsza ja. oprawa. graficzna. 

Chwalic sie nie bede, wyznam tylko, ze przed napisaniem listu skoiiczylem 
„random map" na 6 graczy w trybie hard multiplayer (brak save'owania, 
zaczynalismy z low resources). Moi dwaj sojusznicy (komputery) po, 
w kolejnosci, red - 14, yellow - 38 minutach oswiadczyli, ze sie poddaja. 
Zostalem sam przeciw trzem. No dobra, pedza na mnie slonie i Cataphracty, no 
to ja je „skonwersowalem" kaplanami [nawröciles, od angielskiego „conversion" 
- nawröcenie. Zgred.]. Po 10 minutach mialem juz jakies 20 sloni i 10 Cata- 
phract. Jeszcze Fenicjanie wybudowali sobie Wondera i sie ciesza., zignorowa- 
iem to, pöki licznik nie przekroczyl 800 lat do zaglady, wiec rzucilem sloniki 
i kaplanöw w wir walki. 

Slonie byly troche zdenerwowane, gdyz przerwalem im zabawe w podrzuca- 
me jednego z wiesniaköw wroga, ale narobily strat w jego bazie (az ryczaly 
z radosci). No dobra, cud zniszczony, zabieram sie za reszte bazy i pozostale 
frakcje. Tu nie bede sie rozpisywal, prosze sobie tylko wyobrazic stado sloni 
biegajacych dookola i szukajacych czegos do rozwalki (budowle wroga byly 
rozsiane po catej planszy, wiec troche czasu zajelo mi ich odszukanie). Hurra! 
Ostatnia budowla pädia! Teraz sprawdzam wynik: Military - ponad 700, 
Economy - ok. 250, Religion - 200 z groszami (89 konwersji), Technology - ok. 
300, Survival - only player one (blue). Uzbieralem 1348 punktöw. 

Teraz kilka rad: 

1 Przy sioniach zawsze trzymaj kilku kaplanbw (nie po to, by je leczyc, ale 
by „odczarowac", jesli w poblizu znajda sie kaplani wroga). 

2. Swöj teren obuduj siecia. wiez i muröw, a bedziesz mial pewnosc, ze mt't 
rneproszony nie wejdzie. 

3. Na pocza.tku skieruj wszystkich wiesniaköw do lowienia ryb, gdyz jest to 
NAJSZYBSZY sposöb na zdobycie znacznej ilosci jedzenia (250 z jednego 
lowiska). 

4. Twöj aliant to Twöj wrög (dziwnie to brzmi). Na przyklad: tryb hardest, 
huge map, 4 on 4. Zanim zdgzylem chocby zbadac teren, pojawily sie 
Storage pity i Grananes moich rzekomych przyjaciö! - po ok. 10 minutach 
zostalem wyluskany ze wszystkich surowcöw. 

5. Nie marnu) czasu i produkuj duuuuzo wiesniaköw. Wysylaj ich szybcio- 
iem na rzez zwierzat, zanim te zostana wybile przez wiesniaköw wroga 
lub Twoich sprzymierzericöw. 

Zapraszam wszystkich zainteresowanych do uzgodnienia terminu wspölnej 
gry na Internet Gaming Zone (http://www.zone.com) na Netscape Communica- 
tor. Möj adres: sernay<°friko4. onet.pl. 

pospieszany przez oszczepy Hoplitöw Michal Begier „Sernaytscheck" 

MYTH 

Tracenie punktöw 

Niedawno dowiedzialem sie, ze w systemie UNRANKED mozna takze stracic 
punkty. Dzieje sie tak, kiedy zakladasz dowolna. gre i podczas niej tracisz 
polaczenie lub po prostu uciekasz. Mozna w ten sposöb stracic duzo punktöw, 
zwlaszcza ze TPSA bardzo czesto serwuje nam takie niespodzianki. 

Zakladanie gier 

Zalozenie gry dla wielu graczy tylko z pozoru wydaje sie latwe. jest wiele 
kwestii, ktöre moga. sprawiac problemy. Najlepiej przed rozpoczeciem gry 
znalezö sobie przynajmniej jedna osobe, ktöra chcialaby zagrac. Zazwyczaj nikt 
nie chce sie przylaczyc do gry, w ktörej jest tylko jedna osoba, a nie ma nie 
bardziej denerwujaeego niz przygotowywanie sie przez 20 do gry trwajacej 
8 minut. Przed rozpoczeciem nalezy ustawic Opcje (Options). W polu Name 
wpisujesz nazwe gry, pod spodem haslo, jesli cheesz, aby dolaczyla sie 
konkretna osoba. W lewym oknie wybterasz mape, a w srodku rodzaj gry. 
Ponizej pola z tytulem i haslem masz do wyboru kilka opeji. Wybierasz czas 
gry (Game Time) oraz czas planowania (Planning Time). Guzik Allow Trading 
During Planning Time pozwala na handel jednostkami podczas planowania. 
Guzik Veterans Allowed umozliwia przeniesienie jednostek z ostatniej gry na 
pole bitwy (maja doswiadezenie, ktöre uzyskaly wczesniej). Jesu cheesz grac 
w druzynach, zaznaczasz guzik Teams Allowed. Potem ustalasz maksymalna 
liczbe druzyn. Kiedy wszystko sie zgadza, kliknij OK 
i czekaj na innych graczy. 



Gdy masz juz komplet, mozesz nacisnac przycisk Close Game, aby zamknac 
gre. Przed rozpoczeciem najlepiej jeszcze spytac wszystkich, czy sa^ gotowi do 
gry jesli tak, klikasz na przycisk Start Game i czekasz, az zostame wczytany 
level. Nastepnie pokaze sie ramka, sygnahzujaca probe nawiazania polaczenia 
z innymi graezami Gdy wszyscy gracze beda obecni, gra rozpocznie sie. 
Bardzo szczegöiowy opis zakladania gier znajdziecie na Strefie Mytha. 

Kilka zmian w patchu 1.2 

Finalowy patch 1.2 nie tylko wyeliminowat kilka bledöw, takich jak slynny 
„fetch bug" pozwalajaey na praktycznie nieograniezony zasieg strzalu, ale 
zmienil sam interfejs. Teraz zaröwno prawy, jak i lewy przycisk myszki 
powoduje zaznaezenie lub ruch jednostki. Odczepianie jednostek wykonujemy 
tylda, zas wyboru grupy jednostek tego samego rodzaju dokonujemy podwöj- 
nym kliknieciem na jednej z jednostek. Jednostki te musza. jednak znajdowaö 
sie w niewielkiej odleglosci. 

Myth II 

Firma Bungie ofiejalnie oglosila, ze praeuje nad sequelem Mytha. Pelny 
tytul to Myth II: Soulblighter. Oto, co nowego dostaniemy w czesci drugiej: 

1 Ammowane modele 3D - mlyny, bramy, mosty zwodzone ltp. 

2. Jakosc terenu zostata poprawiona, wiecej (o 40) szczegötöw. 

3. Nowe, „organiczne" modele oswietlenia. 

4. Ammowane ptaki, wiewiörki t kurezaki, ktöre... eksplodujaj 

5. Tröjwymiarowy ogieh - wypala teren i niszczy wojska. 

6. Lucznicy z zapalajaeymi strzalami - moga, podpalic las, w ktörym 
znajduje sie wojsko wroga! 

7. Przerazajaco silne nowe czary, jak ognista kula lub mordereza chmura 

8. Misje majace na celu szturm i zdobycie zamku! 

9. Duzo wieksze zdolnosci odnajdywania drogi i jeszcze lepsza AI. 

10. Nowe jednostki i nowe krajobrazy. 

11. Podwöjna liczba klatek animaeji i rözny wyglad jednostek atakujaeych. 

12. Prawdziwe dzwieki 3D - mozesz slyszec strzaly lecace za Toba^ 
i wybuchy nad glowg! 

13 Swiatowy, indywidualny i druzynowy ranking oraz tabele wyniköw. 

14. Wydarzenia - np. posilki w grze w sieci! Mozliwosc zawarcia pokoju 
podczas gry w sieci! 

15. Mozliwosc wylaezenia „opeji krwi", dla wrazliwych. 

I co wy na to? Zapowiada sie wspamale! Zachecam do odwiedzin nowej 
strony, tarn dowiecie sie wszystkiego o Myth l Myth II. 

Myth Dark 

Istnieje juz program, ktöry pozwala grac po ciemnej ströme. Nazywa sie 
Myth Dark i mozna go sciagnac ze Strefy Mytha. Czasami moze sprawiaö 
problemy, ale juz chocby dla samej przyjemnosci grania Balorem warto 
sciagnac ten niewielki plik. 

Zady i Walety jednostek w grze 

Jednostki sa. opisane w instrukeji bardzo zwiezle, nie poswiecono im zbyt 
wiele miejsca. W Myth wystepuja. odpowiednie relacje miedzy jednostkami. 
Ogölna zasada jest taka, ze „ciemne" jednostki (np. wight, fetch) robia znacznie 
wiecej zniszczeh na mapach „jasnych" z dobrymi bohaterami (berserker, forest 
giant). Nie bede tu opisywal, co robi kazda postac (mozna przeezytae 
w kazdym opisie), ale przedstawie zastosowanie na polu bitwy. 

Warrior 

Chyba najbardziej wyröwnana jednostka w grze. Wytrzymali, szybcy, silni 
i tani. To po prostu podstawa - prawie zawsze beda Ci sluzyc w grze. Sa. 
bardziej odporni na koktajle mz berserkerzy czy myrmidoni. Poruszaja sie 
z taka. predkoscia. jak lucznicy i stanowia. dla nich swietna. oslone. Wady: 
podatni na blyskawice, a takze wolniejsi od berserkeröw - nie maja z nimi 
wiekszych szans. 

Archer 

Lucznicy maja najwiekszy zasieg w grze, dlatego swietnie eliminuja wighty, 
dwarfy i fetche. Swietnie wykorzystuja. wzniesienia, powiekszajac swöj zasieg. 
Jedne z niewielu jednostek wolniejszych od luczniköw to thralle. Mozesz do 
nich bez problemu strzelac, uciekac itd. Lucznicy w ogromnych grupach 
potrafia. utworzyc taka sciane ognia, ze tylko najszybsi beda w stanie ich 
zatrzymac. Lucznicy -bohaterowie mgdy nie chybiaja, maja wieksza sile ognia 
l sa bardzo wytrzymali. Wady: nie potrafia walczyc wrecz, wiec ghoule moga 
ich szybko wyciac w pieri. Jesli sa. zle ustawieni, moga strzelac we wlasne 
szeregi Stosunkowo powolni. Fetche sa w stanie zabic kilku luczniköw jednym 
strzalem, Na szczescie wystarcza 3 celne strzaly, aby je powstrzymaö. 

Thrall 

Bardzo latwe do utrzymania w grupach. Niezle w obronie flag, pilek ltp. 
Potrafia chowac sie pod woda. Wady: bardzo powolne, nie nadaja sie nawet do 
atakowania luczniköw, a pröby wycofywania prawie zawsze koheza. sie ich 
smiercia. Zanim Twöj thrall zdazy sie obröcic, zostame juz dawno posiekany 
przez berserkera. Generalme bardzo slabe. Jeden koktajl lub wight moze bez 
problemu zabic kilku thralli. 
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Soulless 

Niemal wierny odpowiednik luczniköw. Bezduszni maja. wielka. zalete: 
potrafia wzlatywac nawei na najwyzsze, meosiagalne dla piecboiy wzg 

Myrmidon 

Dobre w ataku duzymi grupami. szybkie i swietne przeciw lucznikom. 
Wady: slabe 1, pomimo niewielkiej ceny, rzadko uzywane. Lepiej wydac 1 punkt 
wiecej na berserkera. 

Trow 

Bardzo silne 1 szybkie. Potrafia. w bardzo krötkim czasie pozbyc sie duzych 
llosci miesa armatniego. Bardzo zwinne. sa. w stanie bezkarnie przedosiac sie 
na teren wroga 1 zabic jego jednoslki miotaja.ce. Bez problemu zabijaja. grupy 
jednoslek: fetch, thrall, myrmidon, wight, archer, soulless. Wady: drogie 

Iko dostepne. Okolo 10 berserkeröw potrafi bez problemu posiekac trowa 
z 4 stratami. Pajaki w grupach po 15 röwniez radza. sobie z trowem. Krasnale, 
a zwlaszcza bohaterowie kopnieci przez trowa, wybuchaja, razem ze swoim 
plecakiem, czymac duze zniszczenie. 

Journeyman 

Ich lecznicze ziola zabijaja. wighty i thralla. Zabity w ten sposöb wight 
rozpada sie na czesci, ktöre moga. zostac podniesione przez ghouli Staja. sie 
wtedy swietna. jednostka. miotajaco-zamrazajaca.. 

I rawda leczenie wiekszosci jednostek nie ma sensu, sa. jednak 
2 wyiatki Lucznicy wspierani przez journeymana potrafia. wystrzelac ogromne 
grupy jednostek. Journeyman jest takze w 3tanie leczyc Forest Gianta. Tak jak 
wszystkie jednostki, zyskuje prawie pelna. energie Jesli zdolasz go wyleczyc 
chociaz 3 razy to • . gigantow' 

Ghoul 

vbsze jednostki w grze, a w zwigzku z tym bardzo dobre prze< 
oddzialom dalekiego zasiegu i swietni zwiadowcy Potrafia. podnosic czesci 
wighta l rzucac je we wroga. Wady bardzo siabi w walce wrecz 

Fetch 

Jednostki swietne w ofensywie; blyskawice potrafia. bardzo zranic grupy 
jednostek wroga. Nadaja. sie na samotnych lue. 

zasieg koktajli 1 pilek. awice moga. wysadzac buchowe. 

Wady: powolne i slabe. Ulegaia latwo trowom i berserkerom, poza tym moga. 
zranic wlasne jednostki. Nie nadaja. sie do atakowania grupami. 

Forest Giant 

'rafia. w mgnieniu oka poradzic sobie z bezduszny- 
mi, myrmidonami, thrallami i fetchami Nie moga. zostac zranione przez wighty 
l fetche. Potrafia wspinac sie tarn, gdzie bezduszni. Wady: bardzo drogie. 
Berserkerzy w duzych grupach poti ipac, podobnie pi 

Cave Spider 

potrafia sie vspiac, sa dobrymi zwiadoweami, W duzych 

acb radza. sobie z trowami. Bardzo tarne Wady: berserkerzy i widma sa. 
bezwzgledni wobec pajaczköw. 

Formacje 

1. Short Line Naiptostsza, bezkonkurencyjna formaeja, Ustawia Twoich ludzi 
w linie, dluga i W jzyk jest najlepszy do obrony wgskich kanionöw, 
mostöw itp. Bardzo dobrze nadaje sie takze do przemieszczania duzej armii. 

2. Long Line Lima o wiele szersza HÜ Shwt Line Pozwala chronic duze 
powierzchnie, sprawdza sie takze podezas ataku. Niestety, jest bardziej 
podatna na atak od flank i 

3. i 4. Linie Bardzo podobne formacje. Tworza linie, ktöra jest znacznie 
bardziej rozproszona niz poprzednie. To swietna pozycja strzelecka dla 
luczniköw l krasnali. Li. strzelaja. sobie w plecy, a krasnale nie 
wywoluja. reakeji lahcuchowej Taki szyk pozwala takze na wycofanie sie 

• .ujdzy Twoja. piechote. 

5. Box Ustawienie ludzi w scisly kwadrat. Ten szyk pozwala schowac armie 
na tylach wroga. Glöwna. wadq tej formaeji jest wysoka podatnosc na koktajle, 
wighty l blyskawice. 

6. Rabble Prawie bezuzyteczna formaeja, ktöra trudno w ogöle nazwac 
formaeja. To po prostu tzw. rozsypka. Moze znalezc zastosowanie dla luczni- 
köw. 

2. i 8. Polkola Bardzo dobre formacje defensywne, zwlaszcza jesli znasz 
kierunek, 

z ktörego nadejdzie wrög. Pozwalaja. na bardzo szybkie otoczeme wroga 
i wyciecie go w pieh. Bardzo dobre dla berserkeröw i myrmidonöw. 

9. Vanguard Popularny klin jest dose rzadko uzywany, bo nie ma zbyt wielu 
zastosowah. Ciekawym rozwiazamem jest wlaezenie krasnala do klina z 
zolnierzy. 

10. Circle Formaeja ta ustawia Twoje jednostki w kolo, twarza. na zewnatrz. 
Bardzo dobra do obrony flag i pilek, a w tej misji szczegölnie przydatne sa. 
thralle 

Dwarf vs Fetch 

Do bliskich spotkari fetcha z krasnalem dochodzi bardzo czesto na mapie If 
I Had a Trow. Zazwyczaj wszystko sprowadza sie do przypadku, a nie zawsze 
tak musi byc. Oto sposöb na zabicie dwarfa przez fetcha i vice versa. Fetch 
ma zdolnosc zmiany kierunku koktajli. Nalezy to wykorzystac i strzelic 



bezposrednio po rzucie krasnala. Strzal musi byc skierowany w ziemie tak, aby 
byl w stanie zmienic tor lotu koktajli. Blyskawica i tak bardzo zrani wroga. 
Przeciwstawieniem tej strategii jest atakowame zaraz po strzale. Krasnal 

:aj jest w stanie wytrzymac 2 strzaly, fetch tylko 1. Najlepiej celowaö 
troche przed wrogiem, fetche po pierwszym strzale lubia. podehodziö blizej. 
Kilka tipow na LMOTH 

Wlasciwie nie przepadam za tg gra.. Zazwyczaj wszystko sprowadza sie do 
ustawienia dobrej pozycji obronnej w poblizu flagi i zaatakowanie w ostatnich 
sekundach. Sa. jednak sposoby, aby wygrac ten ostatni atak. Do tej gry oplaca 
sie brac luczniköw. Tylko oni sa. w stanie zaatakowaö wroga l wywabic go 
z pozycji defensywnej. Gdy juz dojdzie do ostateeznego starcia, postaraj sie 
zaatakowaö jak najpözniej. Nalezy pamietac, ze glöwnym celem jest flaga. a nie 
: Hatego Twoja armia powinna atakowac flage. 
Mithrandir 
redmike friko.onet.pl 

TOTAL ANNIHILATION 

I. Chcialem zajaö stanowisko w sprawie Total Annihilation Kupites 

z mysla. o wymyslnych ;-) misjach Single Player (cos na miare C&C). Ale kiedy 
zacza.lem grac w kampanii CORE, kopara mi opadla, odbila sie z loskotem od 
blatu biurka, przeleciata przez pol pokoju l wpadla do akwanum z rybkami. 
Polowe misji (jestem skromny, oczywiscie) przeszedlem samym Commanderem, 
a gdzies w okolicach 21. misji zacza.lem popadac w schemat typu: wyproduko- 
wac jednostek i rzucie je do ataku. Po okolo 9 minutach widzialem napisy 
koncowe. Grafika jest spoko, muzyka tez. 

Spröbowalem trybu Skirmish (po uprzednim sciggnieciu z Interka wszystkich 
jednostek) i tu pokazaty sie mozliwosci tej gry. Bijatyka jak trza, chociaz intelekl 
komputera czasem szwankuje Walczylem przeciwko 3 komputerkom (ja to 
jestem ambitny ,-), bo pomyslalem: co tarn, latwizna. Przezylem dokladnie 3 minu- 
ty Dostalem takie baty, ze nie wiedzialem, gdzie sie schowac (chyba pod biurko 
:-). Pozdrowionka dla wszystkich prawdziwych strategöw (RTS/TURY n 
Wojtek „X-COM" Wypiör (armcom" kki.net.pl) 

PS Jakby ktos chcial pogadac na ICQ (czasami jestem), möj UIN to 6731577. 
Poza tym wszystkich, ktörzy chcieliby ze mna. redagowac strone internetowa. 
prosze o kontakt. 

II. Pisze w reakeji na apel „Farn TA laczeif trat 200 zl 

, .slaiem: kupie RTS-a. Biore Gamblera, czytam recenzje, w , Oark 

Reign lepsza. Ale poniewaz Jacka P. nie lubie, postanowilem sprawdzic sam. 

: nawingt sie CD z „calkowita anihilacja". Wlaczam gre, pierw- 
sza odprawa, lektor z fajnym akeentem, ale nie chcialo mi sie wysluchaö do 
kohea. Czytam cel misji, pierwsze wrazenie: supergrafika, slinka leci na widok 
vych jednostek Rzut oka na okno rozkazöw Uff! Zadnych zbednych 
rzeczy Misja banalna, nastepna, potem nastepna, potem. co, koniec? Szkoda. 
Odpalam Dark Reign, z odprawy nie nie chwytam. Trudno, wlaczam misje 
i co widze? Nieee! Pol ekranu zajmuja. rözne ikony i przyciski. Zanim cokolwiek 
udalo mi sie zrobic: Mission Over. Wkurzylem sie, bo grafika tez byla do d... 
Lepsza ocena dla Dark Reign? Nigdy! 

Pewien Facet 

Nie bardzo mi sie chee wierzyc w historie o kohezeniu TA sai) 
Commanderem. Moze mial wlaezona niesmiertelnosc ,)? 

A teraz o poröwnaniu DR z TA. Komplikacja interfejsu w DR nie jest wcale 
duza, latwo sie zorientowaö, czego i kiedy trzeba uzyc. No fakt, moze trzeba 
troche pomyslec (!). A niezrozumienie celu misji? Cöz, moze sie zd.i: 
kazdemu (i niekoniecznie winni sa. wtedy twörey gry). 

Niektörzy Czylelnicy pytaja., czy maja. przysylac mapy do EKG na kompak- 
cie. Oczywiscie, przysylac i nie pytac. Pamietajcie tylko, ze scenariusze musza. 
byö przedtem przetestowane - w koheu podpisujecie sie pod : 

generalissimus Bocevau w imieniu Kolegium Polaczonych Sztabow 
jacek gambler.com.pl 



KUPON (nakleic na kartke poeztowa.!) 
KONKURS EKG 8/98: 
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Dzis lamy KS Gambler zostaly w catosci oddane 
Czytelnikom. ^.^ 

Sekcja püki noznej 

Poradnik FIFA '98 (uzupelnienie nr. 5/98) 
Wszystko tadnie, ale dla mnie gra na utrzymanie 
wyniku w ustawieniu defensywnym jest nieporozumie- 
ruem. Akurat na wlasnej polowie najlatwiej stracic 
pilke. Do grania na czas proponowalbym raczej 
ustawienie ofensywne i zabawe w dziadka z chlopaka- 
nu na ich polowie - podania po ziemi w tröjkacie. 
Calkiem fajnie gra sie w ustawieniu 4-1-5, przy 
Attacking Bias drugim od prawej (przy maksymalnym jest na peczki ofsajdöw). 
Komputerowi obroricy nie moga. sie polapac, co jest grane, w zwiazku z czym 
przeprowadzenie akcji po skrzydle i strzelerue bramki po dosrodkowaniu jest 
banalnie proste (2-3 podania i na polu karnym mozna zauwazyc obu skrzydlowych, 
srodkowego napastnika oraz jednego z obrohcöw :). 

Gorzej w obronie. Czesto sie zdarza, ze komputer dostaje pilke i jest sam na 
sam z bramkarzem, a do bramki ma jeszcze np. 45 metröw. W takiej sytuacji 
pozostaje przerwac akcje (bo, oczywiscie, komputer z pilka jest zawsze szybszy niz 
gracz z Turbo), przeprowadzajac nalot dywanowy na innych komputerowych 
zawodniköw z uzyciem (mozna faulowac, kogo sie da - czasu jest sporo :). 
Oczywiscie pod zadnym pozorem nie ustawiac Referee Strictness na füll, bo jesli 
gra sie sezon, to po 20 kolejkach nie bedzie kirn grac, a mecz towarzyski pewnie 
sie skoiiczy porazka. 0:2. 
Moje rady: 

1, Srodkowy napastnik najlepiej sluzy do „wprowadzania" pilki do siatki. Lepiej 
nie obciazac go rozgrywaniem am bieganiem z pilkq. Niech tylko dolozy noge 
albo leb do ostatniego podania 

2, Wymuszanie fauli najlepiej skutkuje w czasie walki o wysoka pilke na cudzym 
polu karnym. 

Wojciech Giersz (chektor zeus.polsl.gliwice) 

Taktyki zwyciestwa: FIFA Road To World Cup '98 
4-4-2 

W FIFA 98 jest to standardowe ustawienie wiekszosci europejskich druzyn. 
Mozna je zmodyfikowac. W linn obronnej gramy ze stoperem (Sweeper), ktörego 
cofamy az do bramkarza. Jego Attacking Bias powinien byc zdecydowanie 
defensywny. Wtedy spelnia role typowego wymiatacza pola karnego i rzadko 
wlacza sie do akcji ofensywnych. Srodkowy obroiica przesuniety jest do przodu, 
miedzy pomocniköw. Jego indywidualna. taktyke definiujemy jako „calkowicie 
ofensywna/'. Zyskujemy w ten sposöb cofmetego pomocnika, ktöry grajac w srodku 
pola spelnia role libero (na tej pozycji sprawdzaja sie obroiicy lub szybcy 
pomocnicy, dobrze panujacy nad pilka). Pelni bardzo wazna. role na boisku, gdyz 
od niego rozpoczyna sie konstruowanie akcji ofensywnych i wyprowadza szybkie 
kontry. W drugiej hnii przesuwamy do przodu lepszego (o wyzszych wspölczynni- 
kach) ze srodkowych pomocmköw i obu skrzydlowych. Ich Attacking Bias röwniez 
powinien byc ofensywny. Boczni spelniaja. tu role skrzydlowych z klasycznych 
formacji 4-2-4 i 3-2-5. Napastniköw ustawiam calkiem z przodu, na tej samej 
wysokosci. 

3-5-2 

jest to formacja rzadko spotykana w grze. Stosowalem ja., grajac Liverpoolem. 
Srodkowy obroiica cofniety zgodme z zalozeniami gry defensywnej, podobnie jak 
pomocnicy LCM l RCM. W tym ustawieniu bardzo wazna. role spelnia srodkowy 
pomocnik. Przesuwamy go maksymalnie do przodu i taki powinien miec Attacking 
Bias. jest zaröwno rozgrywajacym, jak i cofnietym srodkowym napastnikiem (strzela 
sporo bramek), jesli dysponuje odpowiedrua. sila. i szybkoscia (Paul Ince jest na tej 
pozycji znakorruty). Napastniköw zawsze wysuwam do przodu i graja maksymalnie 
ofensywme (trzeba uwazac na spalone). 

4-3-3 

Obrona oczywiscie Sweeper (zawsze stosuje to ustawienie, gdy gram 4 
obroricami). Srodkowy pomocnik cofniety, wspiera defensywe. Dwaj boczm - szybcy, 
rozgrywajq pilke. Skrzydlowi napastnicy rozsunieci maksymalnie do linii bocznych. 
To ustawienie wydaje mi sie malo widowiskowe, choc atak jest wzmocniony. 

4-2-4 

Klasyczne ustawienie, zwane przez niektörych „brazyliang", stworzone pod koniec 
lat 50. przez brazyhjskiego trenera, Vincentego Feole. Tu najwazniejsi sa. napastnicy, 
ale nie mozna zapominac o pomocnikach, ktörzy sa. lacznikami miedzy obrona. 
a atakiem. Musza jednym, precyzyjnym podaniem uruchomic szarzujaca. czwörke. 
Stosowalem to ustawienie, grajac AC Milan. Na funkcje skrzydlowych mogq 
awansowac szybcy pomocnicy (Boban jest w tym swietny). Akcje od polowy boiska 
ida. skrzydlami, dlatego w skladzie przydaja. sie boczni napastnicy o dobrym 
przyspieszeniu. „Dowoza." oni pilke do linii koiicowej, nastepnie dosrodkowuja., 
a jeden ze srodkowych zdobywa bramke. Skrzydlowi potrafia. röwniez zawezic pole 
gry, z okolic linii autowej wedrzec sie na pole käme i zaskoczyc bramkarza. Przy 
takim ustawieniu trzeba szczegölnie uwazac na kontry. 
Dominik Grabowski 



FIFA Soccer Manager 

Program daje graczowi mozliwosc „patronowania" dowolnemu zespolowi 
jednej z pieciu lig europejskich: angielskiej, szkockiej, wloskiej, memieckiej 
l francuskiej. Nowoscia jest opcja wyboru na starcie uznanej pierwszoligowej 
druzyny, ktörej gracz sam przydziela klase rozgrywek (moze byc najmzsza). 

FSM umozliwia zarzadzanie wszelkimi sprawami dotyczacymi zawodniköw, 
ich treningiem, doborem pierwszego zespolu, ustawieniami na boisku, 
przyznawaniem indywiduainych funkcji, wyznaczaniem ogölnej taktyki gry. Do 
tego trzeba dodac nadzör nad stanem boiska, wyposazeniem stadionu, 
sprawami „biletowymi", sprzedawaniem i kupowaniem zawodniköw, negocjowa- 
niem z nimi kontraktöw. 

Najwazniejsza decyzja, ktörq trzeba wielokrotnie podejmowac w czasie gry, 
jest ustawienie zawodniköw na boisku. Ich przydatnosc na danej pozycji (jest 
ich kilkanascie) opisuje jedna liczba (w skali od 1 do 100). 

Ponadto kazdemu zawodnikowi przypisano kilkanascie cech, na kazda. 
glöwna ceche sklada sie kilka podrzednych: 

MOVEMENT PORUSZANIE SIE; sk ,il poziom umie]etnosci 

speed szybkosc COOL OPANOW7 ■.: 

agilily zwinnosc. zrecznoäe AWARENESS CZUJNOSC 

acceleration przyspieszenie FLAIR SPRYT 

POWER ENERGIA GOALKEEP1NG OBRONA BRAMKI 

stamina wytrzymaloäe kickmg wykop 

sirenglh sila throwing wyrzul 



fitness 


sprawnosc 


handling 


chwytanie 


SKILL 


POZIOM 


THROW-IN 


WRZUCANIE 




UM1EJETNOSC1 




(np. z aulu) 


shooting 


strzelanie 


LEADERSHIP 


PRZYWÖDZTWO 


passing 


podania 


CONS1STENCY 


KONSEKWENCJA 


heading 


glowkowanie 


DETERMINATION 


DETERMINACJA 


control 


kontrola pilki 


GREED 


2ADZA POSIADANIA 


dribbling 


kiwanie 




PILKI (i niepodawania 


TACKLE 


ODBIERANIE PILKI 




jej kolegom) 


determination 


zaci^cie. 







determinacja 

Wszystkie cechy zawodnika zmieniaja. sie - wplywa na to trening, kontuzje, 
udany lub nieudany mecz, wzrost lub spadek morale i inne sytuacje. Dobry 
trener musi to wszystko brac pod uwage. 

Zawodnikowi, ktöry nie lubi rozstawac sie z pilka. (wysoki poziom cechy 
GREED) lepiej zalecic RUN W1TH BALL (biegnij z pilka, drybluj) albo SHOOT 
ON SIGHT (strzelaj, jak tylko masz okazje) zamiast PASSING GAME (gra 
podaniami). Komus, kto ma niska. ocene jako TACKLER, lepiej nie ustawiac 
zaleceii w menu BIASING (nacisk) na wieksze niz 50% TACKLING BIAS 
(odbieraj pilki wslizgiem). Trzeba tez pamietac, ze treningi FIVE-A-S1DE (gra 
na hau pieciu na pieciu) albo TRAINING GAME (mecz szkoleniowy) czy 
EXERCISE (gimnastyka) l WEIGHT TRAINING (trening sitowy) znacznie 
wplywajs na kondycje fizyczna 1 moze po nich spasc poziom energii zawodni- 
köw (zawodnika o poziomie energii ponizej 75 lepiej nie wpuszczac na boisko). 

Po tym wszystkim mozna zaczaö mecz. Pilkarze maja. co prawda odrobinke 
za male sylwetki, ale poruszaja. sie prawie jak zywe istoty. Na boisku zabraklo, 
nie wiadomo dlaczego, miejsca dla sedziöw. Poza tym draznia.ce jest grame 
bez spalonych. Kiedy widze, jak zawodmk przeciwnika podaje, a jego kumpel 
wdziera sie na ewidentny spalony i nie, to az mnie trzesie. Natomiast satysfak- 
cjonowalo mnie strzelanie gtöwka., nozycami, z przewrotki, niecelne podania 
i inne zachowania, zwykle obserwowane na boisku 

Oprawa dzwiekowa jest niezla, aczkolwiek w FSM brakuje chöralnych 
spiewöw, rozemocjonowanych wrzasköw po strzeleniu gola i gwizdöw protestu. 
Zaleta. natomiast jest zestaw kilku rodzajöw dzwieköw tla. 

Do wad gry nalezy niewygodne menu glöwne. Nie pozwala obejrzec 
jednoczesnie danych wszystkich zawodniköw grajaeych w druzynie, jedynie 
görna., srodkowa. albo dolna. czesc tabelki. 

W grze nie przewidziano opqi wydruku. Widocznie tarn, gdzie powstala gra, nikt 
nie biega do szkory z wydrukiem, by na przerwie poröwnac swöj wymk 
z uzyskanym przez prowadzaeego te sama. druzyne kolege. Bo we dwöch (nie 
möwiac o wiekszej liezbie osöb) zagrac sie nie da. 

Szkoda ze w FSM nie uwzgledniono pomyslöw z ON THE BALL. Podoba mi 
sie bowiem traktowanie w grze zawodniköw jak zywych ludzi, ktörzy sie 
obrazaja., klöca. z kolegami, nie chea. z ktöryms graö w zespole, nie chea. 
negoejowae z coachem, zycza. sobie tego i owego, a Ty sie czleku gimnastykuj. 
Podobnie byio (choc w mniejszym stopniu) z trenerami i scoutami. Czy nie 
uwazacie, ze to bardziej przybliza do ludzi? 

Krzysztof J. Kwiatkowski 

Sekcja koszyköwki 

Dialog 

Gracz NBA Live '98: Mam jeden niezly alley-oop po podaniu o tablice... 

Kristoff: Przyslij, moze inne chlopaki tez sie zmobilizuja. i zrobi sie z tego 
„powszedniosö". Miejsca na krazku jest sporo, wystarczy dla wszystkich 
save'öw z gier sportowych. 

Wojciech Giersz (chektor@zeus.polsl.gliwice.pl.) 
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SimUlBTOR 



Ten odcinek bedzie troche inny. bo nie 
nawiazuj^cy do poprzednich, aczkolwiek tematy 
beda. 1e same. Przyczyna jest trywialna - sam 
osobiscie przez nieuwage skasowalem z twardziela 
wszystkie napisane do lej pory zrödlowe teksty 
kolejnych odcinköw Klubu. Dia mnie wiec histona 
zaczyna sie jakby od nowa. 

Wybaczcie meobecnosc Klubu w ostalnim 
numerze. Przyczyn bylo kilka, miedzy innymi 
powyzsza. Poza tym mialem natlok imprez 
sportowych i pochlonely mme calkowicie. Na 
pisanie zabrakto czasu. 
Tyle tytulem wyjasnieh 1 usprawiedliwieri Teraz czas na... 

Ogloszenie 

AAAAAAAAAAAAAAprzetestuje. Je.^li masz nowy program i potrzebujesz 
betatestera - JESTEM! Fachowo ugniat'am, ubijam, lamie. mieszam, przetapiam 

OD. Przetestuje na mozliwe sposoby. Adies dostepny 

w redakcji klubu. 

Nowosci 

Oslatnio ukazaly sie dwa symulatory lolu - Air Warnor III 1 Jane's F-15 III. 
Pierwszy lo udoskonalona wersja Air Warnor II, o takiej sarnej niemal grafice 
1 identycznej formie, Gra przeznaczona tylko dla podwöjnych maiyaköw 
- Internetu i symulacji, w tej wlasnie kolejnosci. 

Nalomiasl Jane's F-15 III lo symulator wykorzystuja,cy engine AH-64 Longbow 2, 

orowany na F-15 Strike Eagle III. Podobne rozwiazania w kokpicie, 
choc wszystko oczywiscie znacznie bardziej reahstyczne. W koncu w ostatnim 
czasie symulacje bardzo zblizyiy sie do rzeczywistosci, przynajmniej 
w odwzoro',-. , 1 pracy urzadzeri w kokpicie. Juz F-15 SE III imponowal 

tu dokl i dtlkl Jane's zwala z nög stopniem zlozonosci. 

Bez wielogodzini. ; »w z mstrukcja. w reku i wkucia ki viszy 

na pamiec, nie nie zdzialasz. Poza tym to kawal dobrej „symulatorskiej" roboty 
Polecam! Zwlaszcza jesli masz kumpla z komputerem, ktöry bedzie cheiai latac 
jako „ten z tylu" i zajac sie tym, na co nie ma czasu pilot... 

Za fajera, 

my do gier. Na tapecie jak zwykle Rally Champioship. Ost 
poriUCÜem Tation Patt jezdzic po innych oesach 

chcialem ukoriczyc Championship samochodem Renault Maxi Meg.' 
W^kpricu«po ttzech podejsciach udalo mi sie. Wyjawie jedynie, ze mozna to 
zrobic bez wiekszych oporöw. Trzeba tylko jeehae szybko. dobrze zestawic 
przeiozenia i tue dach. 

A teraz zo3tawienie czasöw Mirka Tokarczyka z Katowic i moi 
wybranych torach (czas podany w minutach, sekundachi setnych sekundy): 
OS M.Tokarczyk/Samochöd Z.Killer/Samochod 

Chasworth 2.49,28/Ford 2.47,78/Subaru 

Donington SSI 1.51,94/Subaru 1 51 ,18/Su : 

Donington SS2 1.56,08/Ford 1.56,18/Subaru 

Wauchope 3.43,82/Ford 4.07,02/Renault 

Gnzedale West 10.25,92/Subaru 11.00,70/Renault 

Crycl 5.26,80/Subaru 5.31,72/Subaru 

XMilesI 2.41.38/Ford 2.38,80/Subaru 

X-Miles IV 3.29,16/Ford 3.26,10/Subaru 

X-MiIesVIII 4.15,08/Ford 4.15,86/Subaru 

X Miles IX 3.37,48/Subaru 3.35,74/Si.. 

XMilesX 4.11,10/Subaru 4.08,46/Subaru 

l 4.10,98/Renault 
Teraz sprawa biegöw w Megane - sekret sukeesu. Moje, dlugo dobierane 
przeiozenia wygladaja. tak: 

I 2.068 

II 1.444 

III 1.048 

IV 0833 

V 0760 

VI 0.654 

VII 0.593 

Zwykle jezdze z dokladnie takimi ustawieniami. ale czasami, szczegölme na 
szybkich odeinkach, modyfikuje je, np. od czwörki albo od pia.tki w göre. 
Reszta to odpowiedni dobör opon i „reka mistrza" na kierownicy. 

Nascar Racing 2 by Grzechu 

Dostalem niedawno Nascar Racing 2, pogralem troche, poczytaiem stare 
opisy oraz porady z Gamblera i postanowitem sam cos napisac. Tekst bedzie 
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dotyczyc tylko 1 wylacznie jednej rzeczy, mianowicie: jak wygrac pelnometrazo- 
wy wyscig na trasie Talladega, przy „Opponent strength" na 100%. 

Po pierwsze - setup. Na tej trasie mozna ustawic bardzo twarde zawiesze- 
nie i moeno napompowac kola, gdyz zakrety sa. slabo poehylone i opony nie 
beda. sie zbytnio grzaly. Przeiozenia skrzyni biegöw nalezy tak dobrac, aby 
miec dobre przyspieszenie na starcie i osia^gac ok. 200-205 mph pod koniec 
najdluzszej prostej. Spoiler ustawic na 40, aby szybciej jeehae (z zakretöw i tak 
nie wypadniemy). Rozlozenie masy zalezy od upodobaii i sposobu jazdy. 

Jesli cheemy wygrac, musimy doskonale opanowac technike jazdy, gdyz 
prawie na pewno nie bedziemy startowac z pole position (komputer ma bardzo 
dobre czasy na kwahfikaeji). Aby nie byc na koticu, nalezy osia,gnac srednia. 
predkosc 193,5-194,5 mph (ustawic wyswietlanie predkosci zamiast czasu). 
Komputer osiqga 195-195,6 mph. Nasza srednia predkosc nie moze byc 
mmejsza niz 194,5 mph podezas wyscigu (po rozgrzaniu opon). 

W zakrety nalezy wchodzic dose wczesnie, z jak najwiekszq predkoscia,, 
aby przy wyjsciu nie schodziö ponizej 188 mph na pierwszym i 189-190 mph na 
drugim Latwo to opanowac, oberwujac slady na torze. Na pierwszym zakrecie 
zaezynamy skrecac przy trzecim, a na drugim zakrecie - przy pierwszym 
skidmarku. Nie mozna tez dopuscic do wyniesienia samochodu na zewnetrzna., 
gdyz przeciwnicy latwo nas wyprzedzg. Po okolo 25-30 okra.zei .■ sa. 

bardzo zuzyte, maj^ mniejszg przyczepnosö i w zakrety nalezy wchodzic 
wczesniej. Do pit stopu zjezdzamy co 41-43 okra.zenia (chyba ze bylo duze 
BUM i wisi zölta flaga, wiedy tez mozna i nalezy). 

Trzeba wspomniec tez o tzw. draftingu. Wyglada to tak jedzie sobie wezyk 
samochodöw, w ktörym najlepiej byc na drugim miejscu. Jazda za kims 
wydatme zmniejsza zuzycie paliwa, co na dlugich wyscigach ma duze 
znaezenie - koles przed nami musi jeehae na staeje, a my mamy paliwo na 
dwa nastepne okrazenia i zwiekszamy przewage Nalezy tylko uwazaö przy 
wyprzedzaniu takiego wezyka, gdyz czesto nie wiadomo, jak dlugi jest. Jesli 
mamy dobrze ustawione przeiozenia, mozemy taki wezyk lyknac na prostej lub 
na zakretach po zewnetrznej Gdy wchodzimy w zakrety z jadaeym obok nas po 
prawej innym samochodem, musimy uwazac, gdyz komputer scina zakret, nie 
patrzac, czy cos kolo niego jedzie, wiec moze byc niezle bum. 

Tera/. möj wynik. po 145 okra.Zeniach bylem pierwszy. Nastepny klient 
o 50 s za mna i wszystko byloby dobrze, gdyby nie jedna rzecz: spadlo nagle 
cisnienie oleju i silnik szlag trafil Usilowalem jeehae wolniej, lecz niewiele to 
dawalo. Jeszcze nie skonezylem, lecz staram sie dojeehae do mety 

Möj setup: 

ShOCk Gamber 

LF 60 100% *0.50 

LR 60 90% 

60 100% -2.70 

RR 60 

Gear ratios 

1 9.50 

2 - 6.50 

3 - 4.20 

4 - 3.50 

Weight distribution 

front -rear: 1690 lbs 

left-nght: 1900 lbs 

cross: 15 lbs 

spoiler: 40 

steenng lock: 5 

Przy takich ustawieniach temperatura opon nie przekracza 180°, möj 
najlepszy czas wynosi 48,739 s - 196,475 mph, a pizeciwniköw wyprzedzam 
nawet na prostych. 

W sciganiu sie z lepszymi przeciwnikami niz 100% zwyciestwo tez jest 
mozliwe (pröbowalem krötkich wyscigöw). 

Musze koiiczyc i wygrac ten wyscig. Ze szczerymi zyczeniami samyeh 
zwyciestw 

Grzechu 
grzechu2@kki.net.pl 

Podsumowanie 

Tym razem tylko tyle, ale to zawsze lepiej niz nie. Polecam sie na przy- 
szlosc i czekam na listy. 

col. Zgred Killer 





Atlantis (PC) 



rozwiazania 



Porozmawiaj ze straznikami. potem wejdz po schodach 
na göre Podejdz do drugiej pary strazniköw i zagadnij ich. 
Pokaz im odznake i wejdz schodami na göre. Skrec w lewo, 
wejdz po schodkach na taras. Pöjdz w lewo lub w prawo 
- wszystko jedno, wazne zebys znalazi drzwi z tylu budynku. 
Za nimi znajduja. sie kwatery Towarzyszy. 

Porozmawiaj z Agatha.. Gdy Meljenz zazada wina, odmöw. Po jego wyjsciu 
zagadnij ponownie Agathe i wyraz zgode na poszukanie sladöw porwania 
krölowej. Idz na plaze (przez ogröd). Odszukaj chate rybaka i porozmawiaj 
z mm Pokaz mu odznake, dostaniesz kolczyk. Gdy wröcisz do palacu, powitaja. 
Cie strazmcy 1 zaprowadza. do Creona. Ten zapyta, czy masz jakies informacje 
- odpowiedz przeczaco. 

Gdy znajdziesz sie z powrotem na wolnosci. wypytaj siedzaca. koio rynku 
dziewczyne o nowiny. Odszukaj dziewczyne w alkowie i röwniez utnij sobie 
z nia. pogawedke. Wröc do palacu 1 znajdz Lascoyta. Wypytaj go o wszystko. 
pokaz kolczyk i zgödz sie na spotkanie. Dowiesz sie, ze istnieje sekretne 
przejscie 1 dostaniesz medalion, ktöry pomoze Ci skorzystac z niego. 

Odczekaj kilka chwil, potem wejdz za rög i do pokoju. Skieruj sie do 
lewego kate. Odczekaj, az kroki straznika ucichna., potem przejdz przez portal, 
skrec w lewo i wejdz na göre. Podejdz do wyswietlacza slonecznego. Ustaw 
Ziemie, Slorice i Ksiezyc w jednej linii. Gdy otworza. sie usta lwa, umiesc 
w nich medalion 1 wejdz w odsloniety otwör. Kolejne drzwi na swojej drodze 
pokonasz dzieki kolczykowi. 

Skieruj sie w prawo i wyjdz przez okno. Idz w lewo, przez ogrody. Wejdz 
po schodkach do domu po lewej 1 zabierz domczke. Spusc ja. na glowe 
straznika w alejce ponizej. Gdy padme plackiem, zejdz do niego 1 podnies jego 
nöz. Idz w kierunku wody, a potem do drzwi. Wejdz do srodka i porozmawiaj 
z Lascoytem. Poczekaj, az wejdzie Meljenz. Gdy skoriczycie dyskutowac, skieruj 
sie w strone drzwi. Przetnij line nozem i kliknij na lewej ströme schodöw Gdy 
znajdziesz sie na zewna.trz, pöjdz w kierunku, z ktörego dochodzi glos. 
Porozmawiaj z Agatha. 1 zgödz sie na szpiegowanie Creona. 

Wez drabine 1 skorzystaj z niej Wdrap sie do okna. Wejdz w tajne 
przejscie, podnies lom. Uzyj go w niszy w scianie, wez drewniana. mysz. 
Wetknij ja. w dziure w scianie, kolo malowidla kota. Odwröc sie w prawo 
i wejdz do komnaty. Po zakohczeniu konwersacji wyraz zgode na wziecie 
udzialu w grze. Gdy uda Ci sie wygrac, wpadniesz przez klape w podlodze 
do komnaty ponizej. 

Podejdz do symboli na scianie 1 wcisnij gwiazde. Wez tröjzab i uzyj go na 
dziurze w suficie. Czeka Cie dluzsza scenka animowana. Zanim wyjdziesz 
z komnaty. odlöz wszystko na miejsce. Poczekaj, az straznicy odejda.. Idz przez 
portal, potem prosto korytarzem. Wejdz schodami na göre, do komnaty 
z pergaminami. Idz do przodu, w prawo, do przodu i w prawo za pölki. Pchnij 
pölki - juz po straznikach. 

Wyjdz przez okno, idz do Agathy i porozmawiaj z nia.. Gdy pojawi sie facet 
ze straznikiem, wycia.gmj nöz, obröc sie w prawo i zabij straznika. Porozmawiaj 
z Agatha., a gdy wyzionie ducha, podnies bransoletke. Wröc do ogrodu, 
odszukaj drabine i wejdz do pokoju z lwem. Zejdz po schodach. Wyjdz przez 
glöwne wyjscie i przejdz przez drzwi po prawej. Idz w göre, wyjdz na zewna.trz. 
Skrec w lewo, polöz sie i zasnij. Gdy Hector Cie obudzi, porozmawiaj z nim 
i pokaz mu bransoletke. Nasta.pi sekwencja animowana. 

Porozmawiaj z Hectorem, potem idz sciezka. do mostu. Nie przechodz, tylko 
skrec w lewo i przepraw sie na druga. strone. Dotrzesz do kolejnej zagadki. 
Gdy ja. rozwiazesz, bedziesz mögt udac sie dalej. Idz za skrzynie, otwörz ja. 
i wyjmij ubrania. Porozmawiaj z kaplanka. i pokaz jej odznake Towarzysza. 
Zabierz ze stolu butelke i kubek. Przejdz przez drzwi, porozmawiaj ze 
straznikiem i daj mu wino. Rozejrzyj sie dookola. Jezeli jakis straznik Cie 
zaczepi, daj mu wina. Gdy zostanie juz tylko jeden straznik, podnies z ziemi 
patke i przylöz mu w glowe. Otwörz drzwi 1 wcia.gnij cialo do srodka. 

Wlöz mundur straznika, zagadnij krölowa.. Daj jej znalezione wczesniej 
ubranie. Porozmawiaj na wszystkie mozhwe tematy i kaz jej zdjac maske. Wröc 
do kuchni, przejdz z powrotem przez komm i cofnij sie az do strumienia. 
Odszukaj Hectora i porozmawiaj z mm. Wröc kawalek, przejdz przez strumieh 
i idz do urwiska. Gdy uslyszysz glos, polecaja.cy zamknac oczy, zröb to. 
Podejdz do kobiety i porozmawiaj z nia.. 

Rozwia.z dwie zagadki, wröc i idz na most. Na drugim brzegu znajdziesz luk 
i strzary. Obmyj wszystko w wodzie, przejdz kawalek sciezka. i zaczekaj. Gdy 
zobaczysz dzika, zastrzel go. Wez pierscieri, uzyj torby na ziemi kolo dzika. 
Wröc do kobiety, porozmawiaj z nia. i, jak zwykle, porusz wszystkie mozliwe 
tematy. Potem idz spac. 

Gdy sie obudzisz, porozmawiaj z kaplanka.. Potem wsiadz w pojazd i lec na 
plaze. Porozmawiaj z Actyonem - dowiesz sie, ze krölowa nie dotarla do jego 
chaty. Polöz sie spac. Nastepnego dnia idz do tajnego przejscia (drabina) 
i porozmawiaj z Silkens Masterem. Rozwia.z zagadke. dostaniesz kawalek 
marmuru. Znajdziesz sie w kolejnym przejsciu Umiesc kawalek marmuru 
w scianie. Zwröc baczna. uwage na polozenie symboli slohca, gwiazd 
1 ksiezyca. Idz do drzwi. Za nimi spotkasz Meljenza i jego pacholköw. 



Podnies garnek (po lewej stronie) i wylej jego zawartosc na straznika. 
Przesliznij sie miedzy nogami Meljenza i uciekaj za drzwi. Chwyc wlöcznie 
1 uzyj jej do zablokowania drzwi. Wejdz za tron i rozwiaz zagadke. Tron 
przesunie sie, ujrzysz sekretne przejscie. Na koiicu korzytarza znajdziesz 
komnate, a w niej kolejna. zagadke, tym razem na podlodze. Gdy ja. rozwiazesz, 
pojawi sie pierwsza statuetka. Znajdziesz w niej czesc, ktöra przyda Ci sie przy 
nastepnej zagadce. Rozwi^zuj kolejne zagadki, az wszystkie cztery posa.gi beda. 
widoczne. 

Podejdz do ostatniej statuetki, przesuri jej glowe 1 wejdz po niej na göre, na 
dach budynku. Znajdz metalowy przedmiot (widelec?) 1 uzyj go, aby wygrzebac 
skarb ukryty kolo drzewa Cofnij sie i wejdz w lewy korytarz. Kolejna zagadka. 
Gdy ja. rozwiazesz, wröc do rybaka i porozmawiaj z mm. Dostaniesz krysztal. 

Wröc do wioski. skrec w prawy korytarz. Jeszcze jedna zagadka. Urucho- 
misz ja. za pomoca. widelca. Zgodnie z tradycja., gdy rozwiazesz zagadke, 
otworzy sie przejscie. Idz w kierunku schodöw, a potem na göre. Uruchom 
wyswietlacz, przejdz przez tajny korytarz 1 wyjdz oknem Wejdz do domu po 
prawej. Porozmawiaj z kaplanka., spytaj o Anne. Po dluzszej dyskusji wyjdziesz 
z domu w towarzystwie Anny, ktöra, niestety, zaraz potem ucieknie. Idz do 
lokalu Red Cockerel. Porozmawiaj z Lascoytem i sluzacym. Zadaj pytania 
w takiej kolejnosci: zolnierz. Anna, Creon. krölowa, sluzacy. 

Wejdz na göre, potem do pokoju na koncu korytarza, po prawej. Porozma- 
wiaj ze sluzacym, odpowiedz „tak" i zagadnij go ponownie. Wejdz do pokoju 
naprzeciw. Podczas konwersacji zachowaj kolejnosc tematöw: Creon, Creon, 
Meljenz, ojciec, sluzacy. Wyjdz na zewna.trz i daj Annie krysztal. Zgodzi sie 
pomöc. Przy pomieszczeniu z lwem znajdziesz torbe. Popros Anne, aby sie 
w niej schowala. Idz do hangaru. podejdz do pierwszego pojazdu po lewej. 
Wsiadz i wystartuj - czeka Cie scenka animowana. 

Obudzisz sie w igloo. Uzyj noza na linie, liny na kijku, a kijka na dachu iglo. 
W ten sposöb uda Ci sie wydostac. Skieruj sie do srodkowego igloo i podnies 
trzy kawalki ukladanki. Idz do igloo po lewej stronie. Rozwiqz zagadke i zejdz 
w döl. Po sekwencji animowanej odwröc sie 1 idz do przodu, do koiica 
korytarza. Przejdz przez drzwi i zamknij je za soba.. Uzyj noza na posggu, wez 
maske. 

Podejdz do Anny i uwolnij ja. za pomoca. noza. Popros, by spojrzala 
w krysztal Idz za nia.. Skieruj sie do jaskini medzwiedzia. Przed jaskinia. skrec 
w lewo 1 podejdz do strazniköw. Obejdz skale, zgub niedzwiedzia (byc moze 
bedziesz musial kilka razy ganiac dookola skaly) i wejdz do jaskini. Kolejna 
scenka animowana. 

Na wyspie porozmawiaj z pilotem, a potem z krölem. Podejdz do zagrody 
z krabami, podnies line i wybierz kraby (jest czerwony, bialy i bra.zowy). 
Porozmawiaj z krölem. Po chwili powinien pojawic sie Hector. Przymocuj line 
do posa.gu. Spröbuj go postawic dwa razy. Zgödz sie na czyjas pomoc. Tym 
razem uda Ci sie ustawic posacj. Popros kröla o pomoc - kolejna scenka 
animowana. Przed Toba. jeszcze jedna zagadka. 

Spröbuj porozumiec sie z kobieta.. Pokrec sie dookola, az zobaczysz dwa 
razy wizerunek Creona. W pokoju porozmawiaj, potem odwröö sie l uzyj 
bra.zowego krysztalu na podlodze. Podejdz do dziury w ziemi i wejdz w nia.. 
Przejdz przez drzwi, podnies pochodnie. Wröc i umiesc ja. w srodku spirali, 
a na czubku polöz bra.zowy krysztal Nasta.pi male zamieszanie. Zejdz na döl 
i podnies pozostalosci. Skieruj sie do pojazdu. 

Po odbyciu podrözy porozmawiaj z Actyonem, potem lec dalej. Zignoruj 
ostrzezenia pilota i zbliz sie do barki. Uwolnij Anne. Gdy Meljenz bedzie 
pröbowal Cie powstrzymac, wypadnie za burte, a Ty bedziesz mögl wröcic do 
swego pojazdu. Gdy odwieziesz Anne, Twoim kolejnym celem stanie sie Silkens 
Master. 

Po rozmowie idz do pokoju z pergaminami. Wejdz na göre i podejdz do 
wiszacego szkieletu ryby. W oczodole znajdziesz szklane oko. Umiesc je 
w posagu delfina (musisz znalezc komnate, w ktörej sie znajduje, ale to nie 
powinno byc trudne - juz tarn byles). Znajdziesz sie w labiryncie. Skieruj sie do 
srodka. unikajac rejonöw, w ktörych pojawia sie minotaur. Gdy Creon wlaczy 
maszyne, aby cie zabic, uzyj niebieskiej reki. Idz za Creonem do pokoju. 
Ponownie uzyj reki i wyjdz. Uzyj bra.zowego krysztalu na potworku. Czeka Cie 
koricowa animacja. 

Frogger 




Blade Runner (PC) 



rozwiazania 



To przygodöwka o nieliniowej fabule. Niektöre opisane 
tu zdarzenia moga. wystapic w innej kolejnosci. Potraktujcie 
wiec tekst raczej jako sciagawke w razie klopotöw mz 
prowadza.ce Was krok po kroku rozwia.zanie. 

Akt 1 



Porozmawiaj z policjantem przed drzwiami. Kliknij na tlumie zgromadzonym 
kolo wejscia, podnies kawalek metalu z ziemi. Kliknij na hydrancie i puszce 
Wejdz do lokalu. Zbadaj slady butöw Pod nogami znajdziesz pierwszy dowöd. 
Nastepnie porozmawiaj z wlascicielem lokalu. Po dluzszej rozmowie otrzymasz 
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informacje na temat Lucile. Rzuc okiem na kamere wiszaca. po lewej. Zagadnij 
wlasciciela ponownie, w koiicu dostaniesz kra.zek CD. 

Podejdz do biurka. Wez cukierek i psa-maskotke. Zwröc uwage na zdjecie 
za biurkiem. Na podlodze znajdziesz kolejny dowöd. Wyjdz na zewnattz, 
porozmawiaj z oficerem i jedz do domu. Kliknij na automacie, aby nakarmic 
psa. Odczytaj zdobyta. plytke CD, otrzymasz dwa zdjecia (jedno twarzy, drugie 
bmrka). Przejrzyj kartoteke, nastepnie sprawdz. czy nie otrzymales zadnych 
wiadomosci. Kliknij na lözku, zeby sie chwile przespac, a nastepnie jedz na 
posterunek policji. Oddaj zdobyte dowody do analizy, porozmawiaj z gosciem 
w okienku. Koio slrzelnicy znajdziesz niedopalek papierosa. Wejdz na 
strzelnice. Postaraj sie nie zranic cywilöw. Po wyjsciu obejrzyj swoje wyniki na 
monitorze 1 jedz do chihskiej dzielnicy 

Zagadnij goscia w czerwonej kurtce, nastepnie pogadaj z wiascicielem 
kafejki. Udaj sie za duzym facetem do kuchni. Zapisz stan gry 1 zagadnij 
kuchaiza. Gdy odejdzie, idz za nim. Pogadaj z facetem, ktörego spotkasz i daj 
mu troche pieniedzy. W poblizu znajdziesz tabliczke licencyjna.. Wejdz przez 
drzwi do budynku i przeszukaj go. Nastepnie wröc na körnende. Porozmawiaj 
z wiezniem w celi. jezeli bedziesz musial wykonac test, nacisnij czerwony 

aby wykalibrowac urzadzeme. Korzystajac z przycisköw 1, 2 i 3 ustal, czy 
przestuchiwany jest czlowiekiem 

Idz do pokoju z komputerami i kliknij na malym monitorze po prawej 
stronie, by przekazac uzyskane informacje. Jedz do domu. Zostaniesz zaatako- 
wany przez kucharza. Zastrzel go. a potem przeszukaj cialo. Wejdz do swojego 
mieszkania, nakarm psa, sprawdz nowe wiadomosci i wla.cz telewizor. 
Nastepnie polöz sie do lözka. Gdy przebudzisz sie, dostaniesz wiadomosc 
o Tyrellu. 

Akt 2 

Jedz do Tyrella Wez dysk od straznika. wejdz w drzwi po prawej. Kliknij na 
kolorowym monitorze. Sprobuj wlamac sie do systemu l uzyskac interesuja.ce 
Cie dane. Wröc na policje i idz do pokoju Esper. Wez pod lupe zdjecie 
z kamery bezpieczenstwa i skup sie na wizerunku psa po lewej stronie. Na 
obrozy zobaczysz imie: RIKKI, Skopiuj wizerunek twarzy oraz pojemnika na 
jedzenie. Wröc do Tyrella. Skorzystaj ponownie z komputera - tym razem 
powinno Ci sie udac. 

Wejdz do pokoju i porozmawiaj z fotografem. Podnies przewöd oraz 
pojemnik na jedzenie. Rzuc okiem na martwe zwierzeta i wyjdz. Wypytaj 
straznika przy biurku o to. co sie stalo. Spytaj o Tyrella, potem wroc na policje. 
Znajdz Guzze i porozmawiaj z nim. Umöwi Cie na spotkanie. Wröc do Tyrella, 
przepytaj ponownie straznika i wröc do biura Guzzy. Niebawem bedziesz mial 
okazje spotkac Rachael oraz, na krötko, Tyrella. Jedz do domu. Zbadaj 
wszystkie nowe zapiski w KIA, sprawdz nowe wiadomosci i wla.cz TV. Kolejny 
przystanek: Animoid Row. 

Porozmawiaj ze sprzedawca. ryb. Nastepnie zagadnij sprzedawce wezy 
Dowiesz sie o gosciu zwanym Bullet Bob. Pogadaj z wiascicielem, kup 
bransoletke. Idz w lewo do Boba. Wypytaj go o wszystko, popros o naprawe 
KIA. Jedz kupic amunicje, potem pöjdz w lewo do Hawkersa. Porozmawiaj 
z kobieta. Zejdz w döl, porozmawiaj z barmanem. Zamöw drinka. Jezeli 
wszystko pöjdzie dobrze, dostaniesz butelke. 

Kliknij na facecie stojacym pod znakiem diamentu. Jezeli wyjdzie, tez wyjdz 
z pomieszczenia i za chwile wröc. Wypytaj go o bizuterie. Znowu wyjdz i zaraz 
wröc - ponownie go zagadnij. Wez kamere i idz za nim. Strzel w drzwi klatki 
i zejdz w döl przez klape. Rzuc okiem na brori lezaca w skrzynkach. Skrec 
w prawo, w tunel i po drabinie wyjdz na ulice. Powinna pojawic sie agentka 
Steele i wybawic Cie z opresji. 

Wröc na posterunek. Na biurku Guzzmana znajdziesz dokumenty dotycza.ce 
przemytu broni. Idz na strzelnice i popatrz na skrzynki leza.ce na ziemi. 
Porozmawiaj z facetem stojacym obok, popros go o dokumenty. Wprowadz 
nowe dane do KIA. 

W DNA Row poczekaj przy beczce i porozmawiaj z facetem w czerwonej 
kurtce. Idz w lewo, zapisz stan gry. Wejdz do lokalu i przestrzel kajdanki. 
Nastepnie biegnij w lewo. Porozmawiaj z umieraja.cym mezczyzna., potem 
z oficerem. Wröc do srodka, rozejrzyj sie troche. Potem wejdz schodami po 
lewej. Wez koperte, sprobuj uruchomic maszyne. 

Wyjdz na ulice ' idz w göre. Wejdz do zielonego budynku. Wypytaj faceta, 
ktörego tarn znajdziesz, o co tylko sie da. Wyjdz i przejdz alejka. na lewo od 
budynku. Wejdz do hotelu Bradberry. Teraz po schodach. W pokoju z drukarka. 
kliknij na kablu lezacym na ziemi. Wez wydruk i idz dalej. W pokoju z woda. 
wejdz po drabinie. Stlucz szybe i wyjdz na dach. 

Akt 3 

Gdy zostaniesz sam, przesuri krzeslo w strone okna i uwolnij sie Pod 
drugim krzeslem znajdziesz przedmiot, wez go. Zabierz tez lalke i przedmiot 
spod poduszki. Idz w döl, a potem w lewo. Porozmawiaj z facetem, potem 
wyjdz frontowymi drzwiami. Przyjrzyj sie wrakowi, poszukaj numeru ID. Wez 
z samochodu opakowanie, idz w lewo, w döl i w prawo. 
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Jedz na posterunek. W pokoju Esper przerzuc zdobyte dane na glöwny 
komputer. Przejrzyj zdjecia. Pöjdz do aresztu i przepytaj wiezniöw. Interesuja,cy 
Cie temat to Protest. Pogadaj tez z facetem o imieniu Izzo. Jedz do domu. 
Nakarm psa. Sprawdz, czy nie przyszty jakies informacje Idz spac. Gdy sie 
obudzisz, jedz do Animoid Row. Jubiler powinien miec juz informacje dla 
Ciebie. 

Teraz jedz do Nightclub Row. Wejdz do klubu po lewej. Pogadaj z goscmi. 
Sprobuj wejsc do pomieszczenia po lewej. Wyjdz i sprobuj szczescia w klubie 
po prawej stronie ulicy. Porozmawiaj z facetem w czerwonej kurtce, obejrzyj 
przedstawienie. Gdy gosc wybiegnie, pobiegnij za nim. Prawdopodobnie zdgzy 
uciec, lecz nie przejmuj sie Jedz do Hysteria Hall. Wejdz do budynku 
i porozmawiaj z Crazy Legs. Wyjdz na dach. Rozejrzyj sie troche i zejdz na 
ulice. Wypytaj dwoje staruszköw i idz dalej. Skrec w lewo. Porozmawiaj 
z dziewczyna. W Animoid Row zagadnij Isabel, potem wröc do mieszkania. 
Nakarm psa i idz spac. 

Rano pojedz do chiriskiej dzielnicy. Odszukaj hotel Yukon, porozmawiaj 
z wiascicielem. Przejdz przez drzwi z neonami. Z szuflady biurka wyjmij 
ldentyfikator Holdena. W lazience znajdziesz luske. Jedz do DNA Row, wejdz 
do Bradberry i pogadaj z wiascicielem Jeszcze raz rzuc okiem na pokoje 
i zagadnij wlasciciela - w koiicu kaze Ci wy; 

Jedz do Nightclub Row. Wejdz do klubu po lewej i stan przed tancerka.. 
Zacznij z nia. rozmawiac i podtrzymuj konwersacje, az podejdzie do Ciebie 
ochroniarz. Szybko podbiegnij w lewo i wejdz na zaplecze. Zagadnij faceta, 
potem zaczekaj na pokaz. Pöjdz w lewo i popatrz (niczego nie dotykaj). Potem 
zejdz na parter i skrec w prawo, do przebieralni Porozmawiaj z Blondie. Gdy 
dojdziesz do siebie, wejdz w tunel metra i po schodach. Wröc do klubu, 
przejdz od strony balkonu l wejsciem na prawo. Wyciagnij pistolet i nagraj gre 
Idz do pokoju nagran, przestrzel kabel zasilajacy. Wejdz po drabinie i strzelaj. 
Rep zostanie zniszczony. Teraz czeka Cie dluga scenka animowana. 

Akt 4 

Idz w lewo, przez tunel. Przejdz przez drzwi, pocia.gnij za dzwignie, idz 
w prawo. Zobaczysz Lucile. Daj jej VK, upewnisz sie, ze jest czlowiekiem. Wröc 
na skrzyzowanie i idz w lewo. Zejdz schodami w döl i pöjdz w lewo. Idz do 
swojego mieszkania. Potem wröc na skrzyzowanie l w lewo, przez okra.gle 
przejscie. Zjedz winda. w döl. Gdy bedziesz rozmawial z pijakiem, wybierz 
opcje: others, fat man. Potem kliknij na mm jeszcze raz. Bedzie stawial zadania 
- trudno. 

Idz na skrzyzowanie, potem tarn, gdzie spotkales Lucile. Wejdz do skrytki 
i wyjdz na ulice. W China Bar kup butelke wina i wröc do pijaka. Spytaj go 
o kanaly, a gdy odpowie, daj mu butelke. Zanim odejdzie, wypytaj go, o co sie 
da. Skrec w prawy tunel, zapisz stan gry. Sprobuj przejsc po desce. Gdy 
pojawi sie szczur, wröc na lewy kraniec deski, wycia.gnij brori i zastrzel go. 
Przejdz na drugq strone, porozmawiaj z blizniakami. W koiicu poprosza. o phk 
z DNA Tyrella. 

Wyjdz oswietlonymi drzwiami, wejdz po drabinie i zapisz stan gry. Teraz 
mala drabinka. Wskocz do windy za straznikiem. Wez dysk z DNA ze stolu. 
Zanies go blizniakom, w zamian otrzymasz sporo rzeczy. Wejdz po schodach za 
blizniakami i wywolaj Guzze przez konsole. Idz do pijaka, nagraj stan gry 
Przejdz przez zelazng brame i porozmawiaj z Guzza.. Gdy bedziesz mial okazje, 
zastrzel go. Zejdz z platformy i wjedz winda. na göre. Wröc na skrzyzowanie 
i idz w lewo. Wejdz do budynku. Obejrzyj wstawke animowana.. 

Akt 5 

Otrzymasz wiadomosc od Lucile. Zjedz na parter i wejdz do kanalöw. 
Idz do pokoju, o ktörym wczesniej slyszates i przejdz przez pölnocne drzwi. 
Zobaczysz agentke Steele. Zastrzel ja.. Idz dalej na pölnoc, porozmawiaj 
z facetem na zewngtrz Nastepnie wröc do miejsca, w ktörym strzelales do 
Steele l podnies zrödlo zasilania. Cofnij sie w kierunku Moonbus i wejdz. 
Obejrzyj zakoriczenie. 

Frogger 



Might & Magic VI (PC) 



W nastepnym odcinku TeTe rozpoczniemy publikacje rozwia.zania tej gry A 
na razie kilka cennych informacji dla ambitniejszych graczy .. 
Dzialanie i umiejscowienie oltarzy: 



Styczen 


Might 


NW Bootleg Bay 


Luty 


Intelligence 


Mist 


Marzec 


Personality 


NW Silver Cove 


Kwiecieri 


Endurance 


Castle Whitehaven 


Maj 


Accuracy 


E Free Haven 


Czerwiec 


Speed 


E Mire of the Damned 


Lipiec 


Luck 


wyspa E New Sorpigal 


Sierpieii 


Fire Resist 


Knegspire. kolo wulkanu 



Wrzesieii Elect Resisl Castle Ironfist 

Pazdziernik Cold Resist Kriegspire, za görami 

Listopad Poison Resist SW Alamos 

Grudzieri Magic Resist NE Blackshire 

Ärtefakty 

Galahad (kolczuga) - -38 AC, «25 HP, «10 to all resistances 

Guinevre (pierscien) - »30 SP, zwiekszone umiejetnosci w magii Dark i Light 

Igraine (pierscien) - «25 SP, zwiekszone umiejetnosci w magii Body, Mind i 

Spmt 

Morgan (amulet) - »20 SP, zwiekszone umiejetnosci w magii zywiolöw 

Pellinore (plate armor) - *56 AC, *30 Endurance, regeneracja HP 

Pendragon (cloak) - «11 AC, *30 Luck, Thieviery, Immune to Poison 

Relikty 

Aphrodite (pierscieri) - *100 Personality, -40 Luck 

Apollo (kolczuga) - *46 AC, *20 to all resistances, *20 Luck, —30 Endurance 

Artemis (luk) - Dam 5D2*12, *20 Electrical Damage, -10 to all resistances 

Atlas (cloak) - *16 AC, «100 Might, -40 Speed 

Cronos (topör) - Dam 4D2*14, -100 HP, -50 Luck 

Hercules (miecz) - Dam 4D5«12, »50 Might, '20 Endurance, -50 Intellect 

Hermes (buty) - *17 AC, «100 Speed, -40 Accuracy 

Odin (korona) - «50 to all resistance, -40 Speed 

Thor (miot) - Dam 2D5-12, force target back 

Zeus (plate armor) - *64 AC, *50 HP, -50 SP, *50 Luck, -50 Intellect 

Niestandardowe magiczne przedmioty: 

id - 12 Poison Damage. 
...of Carnage - wybucha przy zetknieciu z celem. 
..of Dragon - 10-20 Fire Damage, *25 Might. 
...of Earth - «10 Endurance, *10 HP, «10 AC. 
...of Freedom - wlasciciel nie moze zostac sparahzowany. 
..of Gods - *10 do wszystkich siedmiu cech. 
...of Golem - *15 Endurance, »5 AC. 
...of Ice - 9-12 Cold Damage. 
...of Inferno - 3-18 Fire Damage. 
...of Darkness - dziala jak Vampinc i zwieksza szybkosc uderzenia, 

of Life - «10 HP, regeneracja HP. 
...of Medusa - wlasciciel nie moze zostac zamieniony w kamieii. 
...of Phoenix - *30 fire resistance, regeneracja HP. 
...of Power - poziom doswiadczenia zwieksza sie o 5. 
...of Sky - »10 SP, -10 Speed, *10 Intellect. 
...of Unicom - *10 Luck, regeneracja SP. 
...of Thunderbolts - 6- IS Electrical Damage. 
Vampinc - przekazuje HP zabrane wrogowi 
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Oto lista kodow zabezpieczaja,cych gre, ktörej pelna. wersje umiescilismy na 



naszym CD 8b. 

Strona Wiersz Slowo 



Strona Wiersz Slowo 



Strona Wiersz Slowo 



2 


1 


RYS 


6 


6 


dwie 


13 


15 


Ze 


2 


6 


lat 


6 


13 


Po 


14 


1 


do 


2 


7 


strat 


7 


6 


Warto 


14 


11 


jedno 


2 


8 


blök 


7 


11 


EKRAN 


14 


16 


jest 


2 


11 


Celem 


8 


2 


OKNO 


14 


17 


Wraz 


2 


12 


w 


8 


15 


faza 


15 


12 


od 


2 


13 


Do 


9 


3 


dla 


15 


16 


lub 


3 


1 


W 


9 


15 


drogi 


16 


8 


danej 


3 


9 


trzy 


11 


6 


danej 


16 


13 


roku 


3 


13 


za 


12 


5 


przy 


17 


10 


mapy 


4 


5 


razem 


12 


6 


fazy 


17 


14 


GRA 


4 


6 


oraz 


13 


1 


dwie 


17 


16 


oceny 


4 


9 


Armii 


13 


4 


ataku 


18 


8 


DATA 


4 


12 


po 


13 


5 


Warto 








5 


2 


Do 


13 


9 


na 









COMMANDOS: BEHIND ENEMY LINES (PC) 



Kody do poziomöw 
Misja 2 4JJXB 
Misja 3 ZDD1T 
Misja 4 RFnj 
Misja 5 K4TCG 



Misja 6 
Misja 7 
Misja 8 
Misja 9 
Misja 10 



MIR4M 
7QVJV 
K99XC 
AAAX1 
JSGPW 



Misja 11 
Misja 12 
Misja 13 
Misja 14 
Misja 15 



CMODD 

JGHD3 

PUUWW 

WT348 

139P0 



Misja 16 
Misja 17 

Misja 18 
Misja 19 
Misja 20 



L9IPV 

SL1MV 

YJOJG 

YFCWJ 

GDKWT 



Entrepreneur (PC) 

Nacisnij TAB, wstukaj kod 
i nacisnij Enter 

zeropercentinterest - 10 000 000 USD. 
canyouspareadime - 100 000 000 USD, 
nomoneydown - 100 000 000 USD. 



iseelondoniseefrance - opraccwuje 

wszystkie regiony, 

feelthatmojorising - dodaje po 10 do 

wszystkich zasobow, 

idkfa - dodaje po 99 do wszystkich 

zasobow, 



hitmeagain - dostajesz karte akcji. Powyzsze kody dzialaja, tylko w trybie 

upmysleeve - dostajesz wiecej kari. Single ; 

impressme - koriczy projekt badawczy 

Guts' N' Garters (PC) 

Wstukaj GUTS \DAVECHEAT (duzymi literami) - dostaruesz wszystkie typy broni. 

Interstate '76: Nitro Pack (PC) 

Stwörz wariant Phaedra Rattlera o nastepuja,cych nazwach: 
HOTAIR - balon 

THETRUTHISHERE - UFO 

Trik dziala takze w podstawowej wersji Interstate '76. 

MOTORHEÄD (PC) 

W opcjach mozesz wpisac jako swoje imie jedno z podanych w kolumnie 
.Imie", a jako nazwe druzvny - jedna. z podanych w kolumnie „Druzyna". Efekty 
sa. interesuja.ce. 

Efekt 

Ksiezycowa grawitacja 

Ignition mode 

Avenger mode :) 

Water mode 

Hell mode 

Grafika wektorowa 
Tryby trzeci, czwarty 1 pia.ty wymagaja. akceleratora sprzetowego, a szbsty 
- stetowniköw Gilde. 



Imie 


Druzyna 


Buzz Aldrin 


NASA 


Ignition 


UDS 


Avenger 


Zx 


Ramlosa 


H20 


Lemmy 


Ace 


tribute to tron 


- 



Unreal (PC) 



Uzupelnienie kodow z nr. 7/98: 
INVISIBLE - niewidzialnosc, 
KILLPAWNS - zabija wszystkie potworki, 

SLOMO x - spowalnia lub przyspiesza uplyw czasu (normalne tempo to 1.0). 
OPEN nazwa mapy - skok do dowolnej mapy (nazwy ponizej): 



Poziom 


Nazwa mapy 


Poziom 


Nazwa mapy 


Castle (inlro movie) 


Unreal 


Gateway To Na Pah 


SkyCaves 


Vorlex Rikets 


Vortex2 


Na Pali Haven 


SkyTown 


NyLeve's Talls 


NyLeve 


Oulpost 3J 


SkyBase 


Rrajigar Mine 


Dig 


Velora Pass 


VeloraEnd 


Depths of Rrajigar 


Dug 


Bluff Eversmoking 


Bluff 


Sacred Passage 


Passage 


Dasa Mountain Pass 


DasaPass 


Chizra Nah Water God 


, Chizra 


Cellars at Dasa Pass 


DasaCellars 


The Ceremonial Chambers Ceremony 


Serpeni Canyon 


NaliBoat 


Dark Arena 


Dark 


Nali Castle 


NaliC 


Haiobed Village 


Haiobed 


Demonloid's Lau 


NaliLord 


Terramux Underground 


TerraLift 


Demon Crater 


DCrater 


Terraniux 


Terraniux 


MotherShip Basement 


ExtremeBeg 


Noork's Elbow 


Noork 


MotherShip Lab 


ExtremeLab 


Temple of Vandora 


Ruins 


MotherShip Core 


ExtremeCore 


The Trench 


Trench 


Skaarj Generator 


ExtremeGen 


1SV-KRAN deck 4 


IsvKran4 


Illumination 


ExtremeDGen 


1SV-KRAN decks 3 & 2 


IsvKian32 


The Darkening 


ExtremeDark 


ISVDECK1 


IsvDeckl 


The Source Antechamber ExtremeEnd 


Spirevillage 


SpireVillage 


The Source 


OueenEnd 


The Sunspire 


TheSunspire 


(koncowa ammacja) 


endgame 


Mapy deathmatchowe: 








DKNightOp 


DmDeathFan 


DMfith 


DmRadikus 


DMAR1ZA 


DmDecklS 


DmHealPod 


DmTundra 


DMCURSE 


DMEIsinore 


DmMorbias 





Warbreeds (PC) 



Wla.cz Caps Lock i wstukaj SPAMSPAMSPAMHUMBUG, trzyrnajac 
wcisniety klawisz Ctrl. Nastepnie nacisnij F9 i wstukaj jeden z kodow (malymi 
literami): 

set none - cala mapa, 

cgk max - poziom CGK zwieksza sie do maksimum, 

crop pop - wszystkie dzialki dostaja. „pody", 

crop kill - niszczy wszystkie „pody" na calej mapie, 

egg boy returns - trzesienie ziemi, 

kill - niszczy aktywny obiekt, 

minimap on/off - wlacza i wylacza minimape, pod warunkiem, ze masz choc 

jednego aktywnego sluchacza. 
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f)l (' / /ABLER P^edstawiaja. 



OVlZ 



i krzyzöwka w hisloru Gambleta w calosci poswi^cona jesl bardzo popularnej 
grzQ karcianej. Klos, kto jej nie zna. moze miec problemy z odgadnieciem hasel. ale jesli 
stale przegla.da kacik MTG na kra.zkach Gamblera powimen sobie poradzic. 

Nagrody zostaly ufundov. ep STREFA 51. z Pölnocnej Galerii Dworca 

Centialnego w Warszawie (blizsze informacje o usytuowaniu sklepu znajdziecie na plytce 
CD w kaciku MTG) Nagroda. gtöwna. jest (UWAGA. UWAGA!) pudlo (czyli 36) boosleröw z 
edycji Exodus! 

Dodalkowo przewidujen <!y pocieszema - po dwie ksiazki (ich akcja toczy 

sie w lym samym swiecie, w jakim rozgiywa sie karcianka) plus roczna prenumerata 
Gamblera CD. 



[T~ ~[T~ "TT" H4 15 16 

11 12 13 B14 15 16 

■ ■ H ■ ■ 



CzeSc nazwy stworka 2/3 o koszcie rzucenia 1U. 

■jlarniejszy jest czarny 
Babo, I 

Jedna z karl przeciwko czerwonemu kolorowi 
Gobiin ... Patrol. 

Ujscie rzeki na jednym z ladow. 
Typ stworow, amoc. 
adyn 
iinaya Anis 
Mozna na mm grac w MTG laiern. na p] 
Wall .,'. 

Mndry stworek. 

!:30S. 

Niebieski czarnoksieznik, legenda. 



1/ 




18 


19 




" 




21 




22 


■ ■ 


1 


24 






■ 25 
















26 






27 












28 











PIONOWO: 

1. Rodzaj Feniksa. 

Mp. Seraph. 
3 l.egenda z zielonyra efektem podobnym do Crusade 

votek ze zdolnoscia zamiany w enchantment 
S Jeden z podwöjnych la.döw 
ding - 

12. ... for an ... 

13. Drugi czlon imienia czerwonej legendy z flankingiem. 

troncz nazwe karty Har 

■orköw przenosza.cych damage 

17. Rodzaj szczuröw 

18. Jeden ze smoköw 

19. Czesc nazwy stworka 8/4. 

20. Drugi czlon imienia nadzoicy smoköw. 

21. Drugi czlon imienia bialej legend, 
22 Legendarna kocica 



Rozwiazania przyjmujemy tylko na oryginalnych kuponach, naklejonych na kartki 

.ve Wyslarczy podac, ile razy w diagramie krzyzöwki wystepuja. poszczegölne litery: 
S. T. R. E. F. A. Liczby trzeba wpisac w kwadraciki na kuponie pod odpowiednimi literami. 
Losowame nagröd odbedzie sie 31 sieipma. 

Kupon zawiera lez trzy dodatkowe, pozakonkursowe pytania. Wasze odpowiedzi pomoga 
mi w redagov. MTG na CD. 

2ycz^ wszystkim szcz^scia w losowamu. Dlugopisy, olöwki, cienkopisy (co tarn kto ma) w 

ViZ 



Konkurs G-Police - rozwuvzanie 

Konkurs G-Police cieszyl sie niezwykiym powodzeniem wsröd naszych 
Czytelniköw. Czas na rozstrzygniecie. Oto odpowiedzi na arcytrudne pytania 
konkursowe (dzieio naszego niezasta.pionego ZooltaRa): 

1. Co oznacza skröt G-Police? 
Government Police - Policja Rza.dowa. 

2. Czy w G-Police mozna uzywac innych pojazdöw niz Havoc? 
Tak. 

3. Jak nazywa sie pierwszy skrzydlowy. z ktörym latasz? 
Tachikawa. 

4. Jak brzmia. nazwy dwöch korporacji, woköl ktörych toczy sie mtryga 
w G-Police? 

Krakov l Nanosoft 

5. Akcja jakiej gry Psygnosis rozgrywa sie w tym samym roku co GPolice? 

wipEout 2097. 
A oto lista zwyciezcöw: 

I miejsce (unikalny zegarek G-Shock G-Police, koszulka Overboard!, gra 
Monster Trucks, plyta .Przyszlosc jest teraz") Marcin Cimala, Dziegielöw 

II miejsce (koszulka Diesel G-Police, koszulka Overboard!, gra Monster 
Trucks, plyta „PJT") - Marek Sznura, Biotnica Strzelecka 

III miejsce (koszulka Overboard!, Monster Trucks, plyta „PTJ") - Maciej 
Stwora, Pszczyna 

IV miejsce (gra Monster Trucks, plyta „PTJ") Radosiaw Kowalski, 
Warszawa 

Miejsca od V do VIII (gry Adidas Power Soccer l piyty „PJT") Rafal 
Pazdan, Lodz; Grzegorz Göralczyk, Wroclaw; Tomasz Janikowski, Gdansk; 
Jedrzej Przemyslawski, Zyrardöw 

Miejsca IX i X (ptyty „PJT") - Jacek Grula, Katowice; Krzysztof Maciej- 
kowski, Opole 

Alex 
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Co chcialbys ujrzec w przyszlosci w k^ciku MTG?. 

Oceii przydatnosc k^cika MTG (od 1 do 5) 

Czy kupowales do tej pory Gamblera CD? 

Imie i nazwisko 

Ulica 

Miejscowosc 

Telefon (+kierunkowy) 

e-mail 
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redakcü 



CAMBLER 



W tym numerze najwiecej miejsca po- 
swiecamy dwöm sprawom: ocenie Gam- 
bleriady i listowi od dystrybutora rozza- 
lonego recenzjqgry StarCraft. Poniewaz 
ostatni temat pojawil sie nieoczekiwanie 
i wymagat natychmiastowej reakcji, za- 
powiadane listy na temat firmy Micro- 
soft opublikujemy za miesiqc. 

Dystrybutor vs. recenzent 

Drogi Aleksy, 

pisze do Ciebie jako szefa Gambiern, 
ktöry odpowiada za jakosc publikowo- 
nych recenzji. Nie zamierzam zurzucac 
Warn, ze daliscie zu niskq ocene^ czy za 
molo miejsca poswieciliscie grze StarCraft. 
To Wasza wewnetrzna sprawa (i Waszego 
obiektywizmu) . jednak tak jak Wy wyma- 
gacie od nas, dystrybutoröw, profesjonali- 
zmu, tak i ja wymagam od Was rzetelnej 
prusowej roboty. 

Niestety, recenzja StarCrafta z ostatnie- 
go numeru [6/98 - red.) jest przykladem 
absolutnej fuszerki. Pokazuje, jak jackowi 
[Piekarze, recenzentowi - red.] uduto si£ 
znolezc btedy i niedoröbki StarCrafta na 
3/4 artykutu i jednoczesnie podsumowac 
gre jako najlepiej dopracowany RTS (sie!), 
wysoko oceniajqc i wyrözniajqc. Powiem 
szczerze, jest to jedna z nujslubszych recen- 
zji, jakie czytufem. Rozdzwi^k miedzy oce- 
nq i tresciq artykulu jest ogromny, nawet 
najbystrzejszy czytelnik nie zorientuje sie^ 
czy gra jest OK, czy nie. 

Wszechobecne negatywne nastawienie 
jacka do SC rozpoczyna sie^ od pierwszego 
zdania tekstu. Potem, opröcz zle dobranej 



nazwy, mamy: rozezarowanie graezy 
(proponuje przejrzec ankiety posiadaezy 
StarCrafta: ocen pozytywnych jest ponad 
10-krotnie wiecej), brak nowych rozwiq- 
zari, zenujqce bledy, nie dopracowany in- 
terfejs, dziwnq logike swiotu itd. 

Dia mnie zenujqce jest, ze takie recen- 
zje pojawiajq sie w Waszym pismie. Nie 
uwuzum SC zu gre^ doskonotq, lecz czepiu- 
nie si? tukich detuli, juk np. nuprowodzu- 
nie bomby otomowej przez Ducha czy in- 
nych szczegölöw, to juz przesudu. Gdyby- 
scie szukuli tukich drobnych bledöw 
(prowdziwych czy urojonych - np. nieezy- 
telnosc interfejsu obslugiü!) w kozdej 
grze, to recenzje z niezego innego by si? 
nie skloduty! W tym momencie to jo prze- 
pruszum, nie wiem, juk dulej ocenioc juc- 
ku, bo jego recenzju jest tak kiepsku, ze 
möglbym pisoc o tym godzinumi. Spröbu- 
\q krötko. W recenzji powinny byc wymie- 
nione za-i przeciw, u nie 3/4 tekstu jest nu 
„nie", u nu koniec „tuk w ogöle, to gro jest 
super". Wedlug mnie, skoro gro mu wy- 
röznienie, vvysokq ocene^ i wedlug uutoro 
jest nujlepiej dopracowanym RTS-em, to 
powinno byc to w recenzji uzusudnione. 
Oczywiscie nolezy tez mozliwie obiektyw- 
nie wspomniec o bleduch. Wspomniec, o 
nie oddowuc im dominujqcy gtos. 

StorCruft, juk wszystko nu tym swiecie, 
nie jest doskonoty, ule trzebu sobie zduc 
spruwe^ nu ile tu nupruwde niewielku nie- 
doskonatosc wplywa nu sumq zabawej 
Zdurzu sie^ oczywiscie, ze jednostko zablo- 
kuje sie pomiedzy budynkumi, ule juk sie^ 
o tym pisze, to nolezy dodoc, ze zdurzu sie; 
to roz nu kilkudziesiqt godzin (som grum 



w SC bardzo duzo, o zdurzylo mi sie to do- 
slownie 4-5 razy!) i, tak juk wi^kszosc 
wskazanych „bledöw", nie mo wplywu nu 
Swietnqzubuw^, jukqzupewniu StarCraft. 

Mam tez jedno subiektywne spostrzeze- 
nie. Wyduje mi sie, ze totolnu krytyka gry 
zostalu przeprowudzono w celu poporciu 
koncowej tezy jacka, ze grze zaszkodzito 
glosno kumpuniu reklumowa. Nie rozu- 
miem tylko, dloczego kumpuniu reklumo- 
wa ma w jukimkolwiek stopniu wptywuc 
nu tresc recenzji, ktöro powinno dotyczyc 
zawartosci gry! W tym przypodku rekla- 
my mogly jedynie pomöc graezom, bo o 
tak elementarnych rzeezuch juk rozbudo- 
wany edytor kampunii czy gru osmiu osöb 
nu jednej kopii gry w recenzji nie ma ani 
stowu! Nie mu tez uni slowa o wielu cieku- 
wych rzeezach, o ktörych mozno by bur- 
dzo duzo nopisuc, ule cöz, Jocek pisze re- 
cenzji o bleduch, u nie o grze. 

Grywam w StarCruftu tuk juk w wiele 
innych RTS-öw i wiem, ze Jocek w swojej 
recenzji zupelnie nieslusznie putrzy nu te 
gr? burdzo zniechecojqco i sceptycznie. 
Czytelnicy, ktörzy lepiej poznajq Star- 
Cruftu, tez si£ o tym przekonojq (pod wa- 
rn nkiem, ze po przeczytaniu recenzji zde- 
cydujq sie^ go kupic). Liczq, ze wielbiciele 
tej wspuniulej gry stunq w jej obronie. 

Mam röwniez nadziej^, ze otwarcie 
przyznacie sie do tej malej niespruwicdli- 
woSci i niekonsekwencji. 

Z powozuniem 

Micha! Kicihski, 
dyrektor firmy CD Projekt 



Za stary na Gambleriade 

Wlusciwie to nie wiem, czy pretensje po- 
winienem mied do Was, czy do siebie, za 
to, zemam juz201at, a nie 12. Przyjechu- 
lem nu Gnmbleriude^ specjulnie z Biale- 
gostoku i wyszedlem po 25 minutuch. 
(...) Nieprawdopodobny upul byl popro- 
stu nie do zniesienia. Minute po wejsciu 
doslownie ociekolo sie potem. Czy ktokol- 
wiek jest w stonie wytlumuczyc mi, dla- 
czego jedna z tak podstowowych rzeczy 
juk klimutyzucju bylu zuniedbunu przez 
organizatoröw? (...) 

Zoletq turgöw sq zwykle promoeje, ob- 
nizki cen, konkursy i prezentueje. Z Gam- 
bleriudq bylo pöl nu pol. Nu przyklud, ku- 
pujqc SturCruftu dostowulo sie^ koszulk^ i 
plnkut, choc moim zdaniem 169 zt za t£ 
gre^ to i tak stunowczo zu duzo. Takze re- 
dukcju Gumbleru sturala si£ zareklumo- 
wuc pismo, sprzedajqc 3 egzemplarze CD 
za cene^ jednego, czy obnizojqc cene pre- 
numeruty o 40% (rewelocyjny pomysl). 
Obnizki cen gier byly, ale dotyczyly gtöw- 
nie produktöw „trqconych myszkq", bqdz 
tukich, ktöre nie goszczq nu listuch przebo- 
jöw. Zu hity trzebu bylo stono plocic. 

Prezentueje - tu nulezq si^ bruwu. Z 
burdziej znunych tytulöw byly nu przy- 



ktad Unreal czy Forsaken (mozna bylo po- 
grac!), ponadto wszedzie stoly konsole i 
komputery, nu ktörych testowolo sie^ nowe 
produkty. jednuk, uby w cos pograc, trze- 
bu bylo miec noscie lut i byc bezczelnym. 
Wszedzie kl^bily si^ tlumy rozemoejono- 
wunych 14-lutköw, a komus" w wieku stu- 
denckim nie burdzo wypudu przepychuc 
si? z nimi i ktöcic o dost^p do sprz^tu. Z 
konkursöw widzialem jedynie Quake'a II 
i wypadl on roczej mizernie. (...) 

Ktos w moim wieku, kto nie miol zu- 
miuru niezego kupowoc, u jedynie zoba- 
czyc, co dzieje sie^ na rynku, miul niewiele 
ueieehy. Przejscie si? po stoiskach i obej- 



Wirusöw brak 

jako wielki milosnik komputeröw chciol- 
bym podkreslic, ze nu krqzkuch Gumbleru 
nigdy nie zdurzyl sie^ wirus, co jest burdzo 
wozne, bo na CD innych gazet uz si^ od 
nich roi. 

CombaYn 

Mamy po prostu najlepszy program 
antywirusou'y, ktöry nazywa si? V/Z. I ciq- 
glego usprawniamy 



rzenie interesujqcych prezentueji zujmo- 
woto od 20 do 30 minut. Slyszulem infor- 
muej^ o konfereneji prusowej firmy Mira- 
ge, ale byla ona dostepna jedynie dla 
dziennikarzy i ludzi z brunzy. (...) Ach, 
bylu tez grulniu, ale wejscie do niej otaezal 
tlum 1 2-latköw i spodziewony czus oczeki- 
wania skuteeznie mnie odstruszyl. Nie 
wiem, czy oceno 3+ wystuwiona przeze 
mnie Gambleriudzie (obnizko glöwnie 
przez klimotyzucj?) jest uezeiwu, bo kröt- 
ko tum goscilem. Mom nudzieje, ze mlod- 
si bowili si$ lepiej. 
wisnia (wisnia@infeco.pb.bialystok.pl) 

Cieka w festem. He kompu terö w i konsol 
nalezaioby postawic. aby wszystkich za- 
dowolic? Podejrzewam, ze musiaiby wy- 
padac jeden kompu ter (konsola) na jed- 
nego zwiedzajqcego. A moze i to by nie 
wystarczyio? Generalnie jednak zgadzam 
sie, ze dla dojrzalszej osoby walka o dostep 
do kompu tera moze byc stresujqca. fesli 
chodzi o konferencje prasowe, to ponie- 
waz odbywaty sie w niewielkiej sali, uezy- 
nienie ich ogölnie dostepnymi nie byloby 
mozliwe. Co do klimatvzacji - upal doku- 
czyi wszystkim. Pocieszac sie mozna tylko 
tym, ze na targach E ! w At lande klimaty- 
zaeji tez nie bylo. . . 
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Drogi Michelle, 

Nie od dzis wiem, ze nasze recenzje 
wzbudzojq niekiedy zal dystrybutoröw 
gier. Wy, jak wszyscy dobrzy sprzedawcy, 
przekonani jestesde, ze oferujeeie klien- 
tom s\\ ietne produkty, my zas czesciej wy- 
stepujemy przeciw temu przekonaniu, niz 
Was w nim utwlerdzamy. Nie na to nie 
poradzimy, takjuz ten s'wiat wyglqda i ta- 
kie sq nasze wie. Jednak do tej pory nie 
zdarzyio sie, abym otrzymal c »//< falny /ist 
/ >/< >ti >sh in jn\ : c In >c m< >zna sie byio domy- 
e kiedyito nastqpi. 

Przyznam fednak, ze nie spodziewa- 
li 'in sie, iz ten protest bedzie dotyczyi gry 
ktöra dostaje ocene 89%, wyröznienie, a 
takze bije rekord poswieconego jej miej- 
sca (w „nowozytnych" dziejach Gambie- 
rn): 9 kolorowych stron (recenzja i dwa 
( y '/sv w numerach od 6/98 do 8/98), plus 
fabele w TeTe, plus Twöj list. plus zapew- 
ne wiele listöw w klubie EKG... Ze oprzy- 
gotowanym wspölnie przez naszq redak- 
c/'c i Waszq firme turnieju na Gambleria- 
dzie nie wspomne. 

Z göry zaznaeze, ze nie bede sie odnosit 
do zaprezentowanej przez Jacka, a nego- 
wanej przez Ciebie, merytorycznej oceny 
SC, za malo bowiem znam te gre. Ty sie 
wypowiedziales, recenzje Jacka mozna 
znalezc w nu merze 6/98, a dla wygody 
tych, ktörzy owego numeru nie majq, 
umieseiiem ja jako plik STARCRAFT. TXT 
na naszym CD-b w katalogu \ROZNO- 
SCI\. Kazdy CzyteJnik moze sie wieezapo- 
znac z argumentum/' obu stron, u takze 
wersjq demo, ktöra znajduje sie na na- 
£ i in CD-a i zajqc stanowisko w tej spra- 



wie. Zaznaczam jednak, ze o ile wiem Star- 
Craftma rzeczywiscie wszystkie przedsta- 
wione przez Jacka wady, mozemysie wiec 
tylko spierac, czyprzypisano im odpowie- 
dnici wage, czy nie. 

Wbrew temu, co piszesz, recenzja nie 
jest bynajmniej w 3/4 krytyczna, choc rze- 
czywiscie, krytyka zajmuje w nie/ sporo 
miejsca. Mysle jednak, ze Twoja pretensja 
dotyczy w gründe rzeczy czegos innego - 
tego, ze Jacek potrafi bolesnie wytkiuu 
wady gier, natomiast nie potrafi ich ia- 
dnie pochwalic. Patrzqc na sprawe z Two- 
jego punktu widzenia: Jacek potrafi swiet- 
nie zniechecic potenejalnego klienta do 
zakupu gry, ale nie umiego do tego zaku- 
pu zachecic. Zapoznaj sie z recenzjq Might 
and Magic VI w tym numerze. fest to 
pierwsza gra, ktörej Jacek (po „denomina- 
c/i") przyznal ocene powyzej 90%. A jed- 
nak ton jego recenz/i mozna chwilami 
uznacza ch/odny. 

Taka jest cecha stylu Jacka. Niektörzy 
Czytelnicy majq o to do niego pretensje, 
ale wiekszosc wlasnie za to go szanuje. 
Wiedzq, ze jes'li pojawia sie gra, na te- 
mat ktörej wszedzie mozna przeezytae 
jedynie same pochwafy to wlasnie Jacek 
obnazy jej wady. Czytelnicy wiedzq, ze 
stoi na strazy ich interesöw i wywiqzuje 
sie ze swoieh zadah nadzwyczaj czujnie, 
niezawsze w sposöb rozwazny ale za to 
zgodnie z wlasnym sumieniem i osq- 
dem. Znajdz mi innego dziennikarza na 
tym pieknym swiecie, ktöry by tak ostro 
skrytykowal Final Fantasy VII. A ile glo- 
söw poparcla dostal (krytyki zresztq 
tez)l 



Chcialbym tez zajqc stanowisko w 
kwestii, czy kampania reklamowa po- 
winna wptywac na ocene produktu, czy 
nie. Otöz moze wplywac, oczywiscie, ze 
tak! Wyobrazmy sobie sytuacje, ze wre- 
klamie podawana jest nieprawda. Czyz 
nie jest obowiqzkiem recenzenta prze- 
strzec przed tym potencjalnych klien- 
töw? Natomiast nie zgadzam sie z wyra- 
zonq przez Jacka opiniq, ze StarCraftowi 
zaszkodzila glos'na kampania reklamo- 
wa. Taka kampania nie szkodzi produk- 
tom, tylko tworzy ich wizerunek i popra- 
wia sprzedaz. I nie ma w tym niczlego. 

Na koniec podziele sie z Tobq osobistq 
refleksjq. W naszej redakeji scierajq sie 
dwa podejscia do gier komputerowych, 
najkröcej mozna je okreslic jako entuzja- 
styczne i krytyczne. Wyrazicielem tego 
pierwszego jest ZooltaR, drugiego - Jacek 
Piekara Zdecydowanie stoje po stron ie 
Zoola. Uwazam, ze gry powinny dostar- 
czac radosci, ze trzeba sie nimi cieszyc i 
entuzjazmowac. 

Zgryzliwe podejscie Jacka niekiedy 
mnie irytuje. To jednak, nie waham sie 
uzyc tych slow, jego osobisty dramat (ja 
nie czulbym sie dobrze, gdybym calezycie 
mialpisaco rzeezach tak niedoskonalych) 
i c hvba nigdy nie dozna on zadowolenia i 
rados'ci, jakie tak czestosq udzialem Tade- 
usza. Sam Jacek zresztq szczerze to wyzna- 
je. Nie wiem, czy ta konstataeja Cie radu- 
je, ale lepszego pocieszenia dla Ciebie nie 
ithim 

Alex 



AI Pirate 

Od jakiegos czasu przedstawiacie w li- 
stach problem piruetwa. Bardzo rozSmie- 
szylo mnie stwierdzenie uzyte w odpowie- 
dzi na list z numeru 4/98: „jak uslyszysz o 
pierwszych osobach, ktöre trafity do wie- 
zieniaza kupowanie pirackich kopii". Czy 
autor tej odpowiedzi zyje na naszej plane- 
cie? Mnie si?, niestety, wydaje inaezej. Za- 
den rozsqdny prokurator nigdy nie skaze 
kogos za posiadanie pirackiej kopii danej 
gry, bo sam by sie osmieszyt. Absurdem 
jest twierdzenie, ze prawo powstrzyma 
przed kupowaniem u piratöw. 

Poröwnajcie sami, wyrok 3-5 lat za 
morderstwo i 3 lata za piraetwo? Przeciez 
to smieszne. Prokurator nawet nie bedzie 
si^ zajmowal takim przypadkiem, bo ma 
nu glowie wi^cej innych, znacznie waz- 
niejszych spraw (gwalty, morderstwa, wy- 
muszenia itp.) i nie bedzie zajmowaf si^ 
czlowiekiem, ktöry na gietdzie kupil pirac- 
kq gre. Przeciez kazdy dobrze wie, ze nowa 
ustawa weszla WYLACZNIE dla uspokoje- 
nia opinii publicznej oraz dystrybutoröw, 
by zapewnic im pozorny spoköj. 

W takich sprawach na pewno nie za- 
padnq wyroki (a w naprawd^ duzych bedq 
w „zawiasach"); najwyzej natozq niezbyt 



wysokie kary pieniezne. Przeciez w tym sie- 
dzi wiele osöb wysoko postawionych (nie 
wspominajqc o polieji), ktöre czerpiq 
ogromne zyski. Nikt nie bedzie zabijal kury 
znoszqcej zlote jajka. Ustawa ma przestra- 
szyc tylko ludzi nie bedqcych w temacie, a 
ci, ktörzy juz siedzq w tym biznesie, smiejq 
si^ z tego, bo majq zapewniony spoköj. 
[Podpis byt, ale zniknaj - don Pedro] 



Antykonsol 

Gdy zdechla „pot^ga z krainy wegla", czyli 
Amiga, mozna byio powiedziec, ze Wasze 
pismo jest cool, rules itp. Ale pozostaf jeden 
szkoput, czyli konsole. Co w tak profesjonal- 
nym magazynie robiq artykury o tych ru- 
skich gramofonach z czytnikiem CD? 

Yatzek z Krainy Posepnych Pentiumöw 

Kiedy ankiety wykazaly, ze wiekszosci 
naszych czytelniköw nie interesuje dzial 
konsolowy, zostal on ograniezony do 
dwöch stron zwiezlych informaeji. Warto 
wiedzieC co sie na tym rynku dzieje, choc- 
by dla tego, ze przeciez powsta/q konwer- 
sje wielu gier na PC. 



Prawo jest opieszale, ale to nie zna- 
czy, ze nie bedzie stosowane. Przypu- 
szczam, ze jeszcze kilka lat (moze na- 
wet miesiecy) temu nikt by nie uwie- 
rzyt, ze za trzymanie koni w ztych 
warunkach hodowca zostanie ukarany 
skonfiskowaniem kilkunastu zwierzqt 
war tych kilkadziesiqt tysiecyzl, za sko- 
panie na ulicypsa zawodowi zolnierze 
zostanq usunieeiz wojska i trafiq przed 
sqd, a za znecanie sie nad psem jego 
wlasciciel otrzyma kare pozbawienia 
wolnosci. 

Pamietam tez, jak AI Capone, nieko- 
ronowany wladea Chicago, s'mial sie i 
drwil z wymiaru sprawiedliwosci (pa- 
mietam z filmöw i ksiqzek, bo tak dlu- 
go to jednak nie zyje). A wiecie jak 
skohczyl? Jako przezarty chorobq we- 
nerycznq strzep czlowieka w Alcatraz. 
[Tutaj ze smutkiem nalezy polecic czy- 
telnikom tekst „Prokurator rozgrze- 
sza", ktöry publikujemy w dziale „Ry- 
nek", na str. 16. Ja jednak podzielam 
zdanie don Pedro i wierze, ze prawo i 
sprawiedliwosd zwyciezq - Alx.J 

don Pedro z Krainy Darmowych 
Drinköw 
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Dystrybutorzy gier 
z numeru 8/98 



Albion 

50-071 Wroctaw 

PI. Wolnosa 7 

tel. (071) 44 2101,44 20 13 

Sam czytam - 79 zt 

CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

Destruction Derby 2- 39,90 zt 

StarCraft- 165 zt 

L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

HeavyGear- 149 zt 

Sensible Soccer '98- 134 zt 

Spec Ops - bd 

The Reckoning - 99 zt 

Unreal- 159 zt 

MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 



Great Battles of Caesar - 145 zt 
i Panzer '44 - 149 zt 
Prawojazdy '98- 69 zt 

Microsoft Polska 
00-844 Warszawa 
ul. Grzybowska 80/82 
tel. t022) 661 54 05 
Monster Truck 
Madness 2 - bd 

Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw2c 

tel. (022) 616 15 51, 

616 15 55 

Commandos: 

Behind Enemy Lines - 165 zt 

Joint Strike Fighter- 97 zt 

Might & Magic VI- bd 

World League Soccer- 160 zt 

OptimusS.A. 
33-300 NowySqcz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 43 77 97 
Soldiers at War- bd 



Seven Stars Multimedia s.c. 

80-264 Gdarisk 

ul. Grunwaldzka 135A 

tel. (58) 341 20 12 w. 32 

Wacki-39z\ 

TopWare 

43-300 Bielsko-Biata 

ul. Kaminskiego 19a 

tel. (033) 12 30 01, 16 10 23 

Shadows over Riva - 49,95 zt 

USER 

30-701 Krakow 

ul. Przemystowa 12 

tel. (012) 656 50 53, 656 45 67 

Target- 59 zt 

Young Digital Poland 

80-308 Gdarisk 

ul. Polanki 124 

tel. (058) 554 55 54, 552 66 23 

Barbie: 

Projektantka mody- 229 zt 



bd - brak danych 



Spis ogtoszen 



Albion str. 42 

Artem str. 95 

ArWal str. 42 

AVAX str. 67 

CD Projekt str. 3 

CD Projekt Plus str. 13 

Coda str. 2 

Gambleriada str. 61 

IPS Computer Group str. 37 



L.E.M str. 33, 39, 99 

L.K. Avalon str. 91 

Maria - Przedsi^biorstwo 

Produkcyjno-Handlowe str. 41 

MATT str. 93 

Megaus str. 98 

Stawicki str. 87, 100 

Wirtualny Swiat str. 9 
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RENUMERATA! 

to ciekawa lektura 

imnöstwo 
fantastycznej 

zabawy 

Sprawdz, ile oszcz^dzisz: 
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Szczegölowych informacji udziela 

Sekcja Sprzedazy 

ul. Stepiriska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/415121 , 4103 74 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.p 
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CPSIUDÖS? - wysokonaklädowy dwutygodnik 
informacyjny, najwieksze prasowe zrödto 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 

WaTnfT iW »3 - ilustrowany miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, 
prezentujjjcy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesiac 
2 krazki CD-ROM zawierajace poszukiwane 
oprogramowanie Shareware i ciekawe wersje 
demonstracyjne; dla prenumeratorow tematyczne 
wydania specjalne miesiecznika • gratis. 

QGCQIDSIi - wysokonakfadowy, barwny miesiecznik^ 

dla pasjonatöw gier komputerowych; obok recenzji 

gier PC CD-ROM w pismie stale miejsce maja^ 

dziaty: sprzetowy, publicystyka, nowosci oraz 

temat numeru: obszerny, przekrojowy artykul 

na dany temat; co miesiac wydawana jest wersja 

z ptyta. CD zawierajacq najnowsze, najmodniejsze wersje 

demonstracyjne gier, patche i update'y oraz 

programy uzytkowe. 

QgSXgSCagamCa - specjalistyczny miesiecznik 
prezentujacy systemy wspomagajace prace 
inzynierow CAD/CAM, CAE oraz GIS. Nad 
merytoryczna_ strona, czasopisma czuwa Rada 
Programowa CADCAM FORUM ztozona z profesoröw 
- specjalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych. 

^i MT^ynffl'ii i'iut - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentujacy tematyke telekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwiazah prawnych 
i ich wptywu na rozwöj gospodarki. Przedstawia 
problemy zwiazane z funkcjonuj^cymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dzialalnosci^ 
istniejacych operatoröw, wprowadzaniem nowych technologii 
i rozwiazah systemowych, wzbogacaniem oferty ustug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitarnej tacznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej l^cznosci radiowej. 





J$$ 



£]3utClJiIIII) - miesiecznik prezentujacy tematyke 
sieci komputerowych, dostarczajacy profesjo- 
nalnej informacji o charakterze merytorycznym, 
przegl^dowym i promujacym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technoiogie 
i protokoh/ sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN i MAN, 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 

^Jta^SBSg ©fefelJVM^ß 0©035lDG^ 
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Uwierzyc 

Fantazjowac 
Objawic 




Czy przedstawiciele obcych cywilizacji 
odwiedzaja Ziemie? A moze te wiotkie, bezwtose 
stworki to nasi odlegli potomkowie podrozujacy 
w czasie? A jesli to tylko zjawiska naturalne? 
Spröbujmy odpowiedziec przynajmniej na 
niektöre z tych pytah... 



Slowo UFO brzmi tajemniczo. Od 
razu nasuwa sie^ konkretne skojarzenie. 
W podtekscie czai sie; mysl: no tak, znöw 
te male, szare ludziki w blaszanych lata- 
jqcych spodkach. Tymczasem warto 
uswiadomic sobie, ze termin ten opisuje 
mnöstwo zjawisk, ktöre mozna rozpatry- 
wac w kategoriach naukowych. 

Szkielko i oko 

Zeby bylo raz na zawsze jasne - fakt ist- 
nienia zjawiska UFO (ang. Unidentified 
Flying Objects) malo kto neguje a prio- 
ri. Tysiqce obserwacji naocznych swiud- 



köw i albumy pelne zdj^d wykluczajq 
mozliwoSc globalnego spisku, doskona- 
tego fatszerstwa, masowq histerie^ i tym 
podobne hipotezy. To znaczy, wyklucza- 
jq istnienie UFO jako rzeczywistosci su- 
biektywnej. UFO istnieje obiektywnie - a 
czy w ludzkich umyslach, czy jako rze- 
czywistosc materialna, to pytanie, na 
ktöre spröbujemy odpowiedziec. 

Przyjqc, ze 100% wszystkich obserwa- 
cji stanowiq pomylki lub propagandowe 
wymysty swiatowych rzqdöw, to jakby 
stwierdzic, ze wszyscy uzdrowieni za po- 
mocq niekonwencjonalnych metod le- 
czenia to zgraja oszustöw i psychopa- 



töw. Powazny naukowiec nigdy nie 
krzyknie, ze UFO to kompletna bzdura, 
lecz spokojnie odpowie: „ten temat mnie 
nie interesuje, nie xujmuje si? nim". Na 
temat UFO wypowiadato sie^ wiele auto- 
rytetöw, wi^kszo^C^ nie kryla sceptycy- 
zmu co do materialnych aspektöw ist- 
nienia fenomenu. Ale na przyktad ame- 
rykariscy prezydenci, Jimmy Carter i 
Ronald Reagan publicznie twierdzili, ze 
widzieli UFO. 

Zatwardziali konserwatysci, przekli- 
najqcy w duchu, gdy styszq slowo UFO, 
sq röwnie grozni, jak fanatycy bezkry- 
tycznie gloszqcy istnienie „szaraköw" i 
trzymetrowych dryblasöw, ktörzy rzeko- 
mo lqdowali w rosyjskim Woronezu. Jed- 
no jest pewne: do zjawiska UFO nie na- 
lezy i wr^cz nie wolno podchodzic z hi- 
steriq. 

Trzeba jeszcze raz wyjasnid waznq 
rzecz. Pomi^dzy UFO i latajqcymi 
spodkami w powszechnej opinii stawia 
si? znak röwnoSci. Tymczasem przypo- 
mnijmy otwartosc definicji tego zjawi- 
ska. Obejmuje ono wszystkie znajdujqce 
si£ na niebie latajqce obiekty, ktörych 
pochodzenia lub przyczyny powstania 
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nie jesteSmy w stanie ustalic. Na tym za- 
koriczymy teoretycznq cz^sc wywodu i 
przejdziemy do relacji z pola bitwy. 

Narodziny legendy 

Czas akcji: wieczör 2 üpca 1947 r. Miej- 
sce akcji: okolice Roswell, stan Nowy 
Meksyk. Pytanie: co si? tego dnia na- 
prawde^ wydarzylo? 

Nad opustoszatymi polami trwala 
burza. Nowy Meksyk to niezbyt urodzaj- 
ne tereny: dominujq tu trawy i piaski. 
Niedaleko znajduje sie^ Los Alamos, 
gdzie podczas II wojny swiatowej trwaly 
prace nad projektem Manhattan. To w 
tamtych okolicach przeprowadzono 
pierwszy pröbny wybuch jqdrowy. 

Pewien ranczer o nazwisku Brazel, 
mieszkajqcy z rodzinq w domu na ubo- 
czu, slyszal nocq w oddali eksplozj?. 
Rano postanowü zbadac, co si£ stalo. Na 
polu znalazl porozrzucane dziwne 
szczqtki. Byl to cienki material, elastycz- 
ny, lecz nie do rozerwania, zapisany hie- 
roglifami. Szczqtki wyglqdaly jak zrobio- 
ne z drzewa balsy, miaty podobny cil- 
iar, ale nie byty drewniane. 

Dobroduszny Brazel udal si£ z wypa- 
kowanym po wieko pudelkiem szczqt- 
köw do miejscowego szeryfa. Ten z kolei 
skontaktowat s\q 7 lipca z dowödztwem 
bazy lotniczej w Roswell. Tam juz o wszy- 
stkim wiedziano. Ktos zdqzyl nawet 
przekazad agencji Associated Press infor- 
macje^ o znalezieniu tajemniczych 
szczqtköw. Ösmego lipca dotychczasowy 
dowodca Bazy Lotnictwa w Roswell udal 
si? na obowiqzkowy urlop, a jego obo- 
wiqzki przejqt podpulkownik Jennings 
(deus ex machina - zaginql kilka lat 
pözniej w okolicach Tröjkqta Bermudz- 
kiego podczas lotu do Anglii ! ) . 

Gdy pole Brazela zostalo przeczesa- 
ne, wieJcszoSc szczqtköw odleciata w nie- 
znanym kierunku na pokladzie B-29. Na 
miejsce akcji przybywali wojskowi o co- 
raz wyzszej randze. Na zaimprowizowa- 
nej minikonferencji gen. Ramsey przed- 
stawii szczqtki. Jego zdaniem nalezqone 
do testowanego w Roswell balonu mete- 
orologicznego. Miejsco- 
wa gazeta Daily Record 
oznajmila nast^pnego 
dnia: „Generat Ramsey 
opröznia roswellowski 
talerz!" 

Roswell to tylko polo- 
wa tajemnicy sprzed 51 
lat. Ostatnio coraz wi^- 
cej pisze si? o miejsco- 
woSci Corona jako 
prawdziwym miejscu 
katastrofy. Wedlug tych 
teorii, nad Roswell w la- 
tajqcy spodek uderzyl 
piorun, w wyniku czego odpadla cz^sc 
powloki, ale samo zderzenie pojazdu z 
ziemiq nastqpilo na ranczu w Coronie. 
Tam tez, wedlug niektörych ufologöw, 
odnaleziono trzech martwych pasaze- 
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röw UFO i jednego jeszcze zywego. Jak 
wyglqdali? Wzrost w przedziale 110-140 
cm. Glowa duza w stosunku do tulowia i 
kohczyn. Wqskie jak szparka usta. R?ce 
z czterema palcami bez kciuka. Calkowi- 
ty brak owlosienia. Brak 
z^böw oraz organöw 
rozrodczych. A na doda- 
tek szary kolor sköry, 
lekko tuszczqcej s\q i ela- 
stycznej. 

Slynna „Sekcja z Ros- 
well" to czarno-biaty 
film nadany po raz 
pierwszy publicznie kil- 
ka lat temu przez stacj? 
RTL. Mial to by<f dokument nakr^cony w 
dniach po katastrofie. Istota lezqca na 
stole jest w widoczny sposöb ranna, do- 
okola niej krzqta si? dwöjka ubranych w 
biale skafandry chirurgöw. To temat na 
osobnq dyskusj^ - autentycznosc mate- 
rialu podwazono, chocby przez poröw- 
nanie go z innymi autopsjami (oczywi- 
scie ludzi) przeprowadzanymi przez woj- 
sko w latach 40. 



Jak dotßd nie udato 

*le uzyskac ZADNEGO 

jednoznacznego 

dowodu 

potwierdzajacego, 

ze za fenomenem UFO 

stojq obce Istoty. 




„To ogromne, 

nlezwykle... Möwie 

warn, tu na zawnatrz 

%a Jeszcze inne pojazdy 

kosmlczne... Stojß 

rzedem po druglej 

stronle krawedzi 

kratoru... Sa. na 

Kslezycu I obserwuja 

na%..." 



Co tak naprawd? pozostalo po Ros- 
well? Relacje swiadköw, ktörzy twierdzi- 
li, ze na poczqtku lipca 1947 r. widzieli 
nie zidentyfikowane obiekty latajqce, 
oraz archiwalne artykuty w Washington 
Post i innych dziennikach. 

Oficjalnie przyjmuje si? dzis, ze w 
Roswell testowany byl balon do badania 
prob jqdrowych ZSRR. Stqd cata konspi- 
racja i pröba skierowa- 
nia Sledztwa w „ko- 
smiczne" rejony, potem 
odwolana przez lotni- 
cze dowödztwo USA, 
ktöre zdecydowalo si? 
ujawnic pol prawdy: 
balon istotnie byl, tyle 
ze meteorologiczny. Co 
si§ uwaza nieoficjalnie, 
nie trzeba möwic, bo 
wiadomo. Bez wqtpie- 
nia jest to jedno z dziw- 
niejszych wydarzeri XX 
wieku. Gdy ktos w ubie- 
glym roku zapytal Billa Clintona (pod- 
czas jego publicznego wystqpienia) o 
Roswell, ten z usmiechem odpowiedzial, 
ze nie nie wie o posiadanych przez rzqd 
USA pojazdach UFO. Podobnie wypo- 



wiadajq si? zawsze glowy innych 
paristw. Nie przeszkodzilo to jednak 
dwöm najwi^kszym swiatowym mocar- 
stwom w podpisaniu na poczqtku lat 
90., podczas szczytu na Malcie, tajnego 
ukladu o wspöldziala- 
niu na wypadek ko- 
smicznej inwazji. 

Przypadek Roswell 
znajq wszyscy interesu- 
jqcy sie UFO. Tydzieh 
wczesniej mialo jednak 
miejsce inne wydarze- 
nie. Dokladnie 24 czerw- 
ca 1947 r. biznesmen 
Kenneth Arnold, lecqc 
prywatnym samolotem nad stanem 
Washington, dostrzegl dziewi^c lsniq- 
cych dysköw. Jednakze byta to tylko re- 
lacja naoeznego swiadka. Roswell sta- 




nowilo pierwszq domniemanq kata- 
strof? UFO. 

Czlowiekiem, ktöry przyczynil si^ do 
podsycenia ogölnoswiatowego zaintere- 
sowania UFO, w stopniu niemal röw- 




nym co balon z Roswell, byl George 
Adamski. Najpierw zatrwozyl swiat swo- 
jq ksiqzkq „Flying Saucers have landed" 
(„Latajqce spodki wylqdowaly"), potem 
nakr^cil film uznawany za pierwszq re- 
jestraej? na tasmie poruszajqcego si? 
nad ziemiq UFO. Adamski twierdzit, ze 
zostal uprowadzony przez obce istoty. 
Dopiero ponad dwadziescia lat pözniej 
udalo sie kolejnemu cztowiekowi wzbu- 
dzic publiczne zainteresowanie swoimi 
opowiesciami o UFO. To Bob Lazar. 

Rozki-Qcona histeria 

Kolejne po Roswell stynne przypadkil 
„katastrof UFO" mozna wyliezac dlugo: 
Kingman w Arizonie (1953), Ubatuba w 1 



I 




IBruzylii (1957), Las Vegas (1962). Moz- 
jna möwico nawrotach aktywnosci UFO, 
czyli naste;pujqcym co kilka lat wzros"cie 
cz^stotliwosci obserwacji. Analizujqc je, 
mozna dojsc do spostrzezenia, ze istnie- 
je pewna zbieznosc pomi^dzy nimi a 
wydarzeniami politycznymi. Daje to 
asumpt sceptykom do zaprezentowania 
teorii, ze UFO stanowi wyfqcznie propa- 
gandowy wymyst Swiatowych rzqdöw, 
majqcy na celu odwröcenie uwagi opinii 
publicznej od biezqcych wydarzeri poli- 
tycznych. 

Wröcmy jednak na chwile^ do wspo- 
mnianego przypadku z 1962 r. Wycho- 
dzqcy w stanie Newada dziennik Las Ve- 
Sun w wydaniu z 19 kwietnia pisat: 
„Jaskrawoczerwony wybuch rozswietlil 
niebo nad Las Vegas". Troche^ wczesniej 
w stanie Utah z niewiadomych przyczyn 
zostala zakiöcona praca elektrowni ato- 
mowych, potem pod Las Vegas rozlegl 




Sl§ buk. Podobny scenariusz mialo wiele 
inny< h, domniemanych katastrof UFO. 

W tym samym stanie co Las Vegas 
lezy lotnicza baza Nellis. Na jej terenie 
znajduje si? zakazana strefa. Nazywajq 
jq röznie: Dreamland, Czarny Swiat 
lub... Area 51. Pogtoski, ze za drutem 
kolczustym, otaczajqcym najbardziej 
Strzezone fragmenty bazy, dziejqsi? nie- 
slychane rzeczy, pojawify sie^ we wcze- 
sny( h latach 50. Nad wyschni^tym je- 
ziorem znajduje sie. pas startowy, obok 
stojq baraki dziwnie duzych rozmiaröw. 
Tyle tylko mozna dojrzec ze szczytöw 
wzgörz znajdujqcych si£ kilkadziesiqt ki- 
lometröw od Nellis. Nie bytoby w tym 
wszystkim nie dziwnego, gdyby nie wy- 
glaszane nieofiejalnie skargi mieszkari- 
cöw okolic Nellis, ktörych spoköj za- 
kföcajq przerazliwe huki i serie tajemni- 
czych btysköw. 

Zmowe; milezenia przerwat wiosnq 
1989 r. Bob Lazar. Oswiadczyt, ze w Area 
51, a doktadniej w hangarach terenu 
S-4, gdzie przeprowadza sie^ pröbne loty, 
znajduje sie. 9 statköw powietrznych po- 
zuziemskiego pochodzenia. Mial je wi- 
dzied kilka miesi^cy wczesniej, jak twier- 



Stowniczek trudniejszych terminöw 

Problemy zwiazane ze zjawiskiem UFO przedstawiamy w poslaci haset. Sa. to slowa-klucze, klöre moga sta- 
nowic temal osobnych, obszernych dyskusji. Serial X-Files zaaneklowat wiele z „UFO-pobocznej" sfery, 
a motyw Ludzi w Czerni postuzyt nawet za kanwe filmu fabularnego („Men in Black*). 
Fatima 

W tej porlugalskiej miejscowosci 13 paidziernjka 1913 r. miat miejsce najlepiej udokumentowany cud na- 
szych czasöw. Siedemdziesigt tysiecy ludzi bylo wöwczas swiadkami ostatniego widzenia z serii. Niektörzy 
badaeze UFO wskazuja., ze wystepuja.ee wtedy efekty: oslepiajacy btysk, swidruja.cy dzwiek i stodki zapach 
przenikaja.cy powietrze, wiernie odpowiadaja. wielu relacjom o UFO. 
Kregi w zbozu 

Arena, tej spektakularnej dziatalnosci )est przede wszystkim Wielka Brytania. Pod koniec lat 70. zaezeto tam 
odnajdywac wyciete w tanach zböz geometryczne wzory. Wiekszosc miata ksztaH owalny. Efekty spoteczne: 
najazd turystöw i buszujaeych w zbozu badaezy. 

Zjawisko mozna uznac za czesciowo wyjasnione, bo w latach 90. udalo sie schwytaö kilka grup dowcipni- 
siöw, ktörzy pod ostona. noey tworzyli te, maja.ee symulowac slady po la.dowaniu statköw kosmicznych, wzo- 
ry. Udalo sie röwniez nakryc in flagranti rolniköw, ktörzy wycinali na polach takowe wzory, chca,c rozsiawiö 
swoje okolice. Do dzis organizowane sa. publiczne zawody w wykonywaniu kregöw w zbozu. 
Ludzie w Czerni 

Przyjezdzaia. w wielkiej czarnej gablocie o fafszywych numerach. Cechy charakterystyczne: ciemna cera. bia- 
fa koszula, czarny garnitur i kapelusz, sztywny chöd, legitymowanie sie fafszywym (?) identyfikatorem CIA. 
Informacje o przybyciu Ludzi w Czerni do swiadköw, ktörzy wczesniej widzieli UFO. powlarzaja. sie dosö cze- 
sto. Wszyscy swiadkowie podezas wizytowania sa. sami, zazwyczaj na wiejskim odludziu. Ludzie w Czerni 
ostrzegaja. ich, zeby nie möwili nikomu o spotkaniu UFO i w ogöle zapomnieli o tym zdarzeniu. Nie istnieje 
zaden slad (odciski opon, zdjeeia, relacje wiecej niz jednego swiadka) potwierdzaja.cy istnienie Ludzi 
w Czerni 

Okaleczenia bydla 

Zjawisko to zaezeto sie szerzyö w latach 70. w USA. Rolnicy znajdowah na polach zmasakrowane bydlo, omi- 
jane z daleka przez sepy i kojoty. Zmasakrowane? Oddajmy gtos czfowiekowi, ktöry z ramienia rza.du USA 
prowadzit dochodzenie w tej sprawie: „Jezyki, uszy, ogony i genitalia wycieto dokladnie, jakby nozycami kra- 
wieckimi" To wfasnie ta szczegölna, niemal laboratoryjna dokfadnosc naciec wzbudzila groze - sprawe opa- 
trzono znakiem zapytama. Zaden drapiezca nie jest zdolny do takiego potraktowania swej ofiary. 
Pröbowano interpretowac to zjawisko jako psychotroniezna. emanaeje amerykahskiego zbiorowego pola 
snu. Oczywiscie, na drugim biegunie stali zwolennicy teorii, ze to obee cywilizacje prowadza, zaawansowane 
badania ziemskich gatunköw. Zjawiska tego po dzis dzien nie wyjasniono. 
Syriusz i Dogoni 

Syriusz to odlegta o 9 lat swietlnych od Ziemi, najjasniejsza na noenym niebie gwiazda. Nalezy do gwiazdo- 
zbioru Wielkiego Psa. Od zawsze pobudzala ludzkg wyobraznie. Miafa mistyczne znaczenie juz dla Egip- 
cjan, zajmuje takze centralna. pozycje w systemie wierzeh zamieszkatego w Mali plemienia Dogonöw. 
Wia,za sie z tym dwie powazne tajemnice. Po pierwsze, plemie owo, gdy dotarli do niego europejscy antro- 
polodzy w pierwszej potowie XX wieku, wiedziafo o istniemu niewidocznego gofym okiem Syriusza B. Po 
drugie, Dogoni wierza,, ze .w dniu ryby" na Ziemi wyladowat gosö z Syriusza, Nommo - istota majaca wyzwo- 
lic Ziemian. Misja Nommo zakohczyfa sie jego smiercia., lecz zamordowany miat zmartwychwstaö. 
Inne starozytne kultury röwniez z Syriuszem wiazaty powstame swiata i przybycie obeych istot. 
Slady z przeszlosci 

Papiez pseudonauki, Erich von Daniken, czesto podaje przyklad opisu dziejöw Enocha z Ksiegi Rodzaju: 
.1 chodzil z Bogiem, i nie bylo go widac, bo go wzia.1 Bog" (5, 18-24). Mowa jest tam takze o Elohim, czyli 
„Lsnia,cych", dwustu Straznikach, ktörzy wyla,dowali na görze Hermon. 

Innym przykladem, przytaezanym |ako dowöd, ze juz w starozytnosci istniafy zakamuflowane przekazy doty- 
cza.ee UFO, jest widzenie Ezechiela, interpretowane jako Start pojazdu kosmieznego. 
Do tego dochodza. rysunki naskalne i reliefy kultur Ameryki Prekolumbijskiej oraz Afryki, na ktörych widac 
istoty do zludzenia przypominaja.ee astronautöw. 
Uprowadzenia 

Na temat uprowadzen (ang. abduetions) pisze sie grübe ksiazki, ktöre nierzadko staja. sie bestsellerami. 
Duzo na ten temat maja. do powiedzenia psychologowie, interpretuja.cy to zjawisko w iscie Freudowski spo- 
söb. 

Uprowadzem twierdza., ze zostali porwani na poklad statku obeych istot (w Polsce najsfynniejszym .uprowa- 
dzonym" jest Jan Wolski z Emilcina, bylo o nim glosno pod koniec lat 70). W ich relacjach powtarzaja. sie 
pewne motywy: istoty maja. ryse czaszki, wa.skie usta i czarne oczy; uprowadzem zostaja. poddani badaniom 
lekarskim, a po powrocie doznaja. amnezji pola,czonej z zalamaniem nerwowym. Powyzsze szczegöty uzyski- 
wane sa. zazwyczaj za pomoca. hipnozy. Liczba owych relacji i ich podobiehstwo daja, do myslenia. 
Pewne eksperymenty socjologiczne, prowadzone m.in. przez polskiego ufologa Blanie-Bolnara, udowodni- 
ty jednak, ze duza czesö relacji o uprowadzeniach powstaje na skutek autosugestn. 



dzil, gdy na zlecenie dowödztwa doko- ne usta, ironiczny us"mieszek. Po raz ko- 
nywal pomiaröw i analizy ukladu nap?- lejny swiadeetwa dotyczqce UFO okaza- 



dowego tych obiektöw. 

Historia Lazara utracila 

wiarygodno^c, gdy wy- 

szedt na jaw fakt, ze nie 

jest on fizykiem, za 

ktörego si^ podawal. Na 

dodatek Lazar powierz- 

chownosciq nie przypominat XX-wiecz- 

nego Prometeusza: grübe szkla, ogrom- 



Wszechswiat zostal tak 
stworzony, aby mögt w 
nim powstac czlowiek. 



ty si£ niedostateeznie 
wiarygodne. 

Jedna z bardziej za- 
stanawiajqcych taje- 
mnic, wskazujqca, ze 
nie wszystko jest li tylko 
fantazjq, to tzw. sprawa 
Majestic 12. Rzqd USA zaprzecza, jakoby 
kiedykolwiek istniata taka organizaeja, 
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natomiast ufolodzy dysponujq doku- 
mentären (stenogramy spotkari, rapor- 
ty), ktörych wiarygodnoSc jest jednak 
przedmiotem sporöw. Oto ich wersja: 24 
wrzesnia, kilka miesi?cy po zdarzeniu w 
Roswell, prezydent Harry Truman powo- 
tat do zycia Operacj? Majestic 12. Miat 
to byd rodzaj sztabu kryzysowego o nad- 
zwyczajnych uprawnieniach, sluzqcy do 
obrony narodowej USA. W dwunasto- 
osobowym sktadzie znalezli si? wysocy 
rangq wojskowi oraz naukowcy. W ra- 
porcie dla nowo wybranego prezydenta 
Eisenhowera pisali m.in.: „Prawie pew- 
ne jest, ze statki te [z Roswell i innych 
miejsc] nie mogty pochodzic z zadnego 
kraju naszej Ziemi, rozwazany byt pro- 
blem ich pochodzenia oraz sposöb, w 
jaki przybyty. Za miejsce ich pochodze- 
nia uwazany byt Mars, jednak niektörzy 
uczeni twierdzili, ze mamy do czynienia 
z istotami pochodzqcy- 
mi z innego ukladu slo- 
necznego". 

Nie sposöb nie przy- 
toczyc tutaj jednej z naj- 
wi?kszych legend w mi- 
tologii UFO. Jest 21 lipca 
1969 roku. Neil Arm- 
strong, jako pierwszy w 
historii czlowiek, ma za moment posta- 
wic stop? na Ksi?zycu. Pamieta doskona- 
le, w ktörym momencie powinien wy- 
gtosic przygotowanq wczesniej maksy- 
m? o malym kroku dla czlowieka i 
wielkim kroku dla ludzkoSci. Jednak 
wkrötce po lqdowaniu Apolla 11 tqcz- 
nosc z bazq zostaje zerwana, zaraz po 
tym, jak Armstrong z Aldrinem - jak si? 
wydaje - dostrzegli cos dziwnego. Ra- 
dioamatorzy, ktörzy rzekomo utrzymy- 
wali nastuch rozmowy Apolla z Hou- 
ston, mieli wöwczas wytapac pelne prze- 
razenia stowa Armstronga: „To 
ogromne, niezwykte... Möwi? warn, tu 
na zewnqtrz sq jeszcze inne pojazdy ko- 
smiczne... Stojq rzedem po drugiej stro- 




Amerykanscy 

prezydenci, Jimmy 

Carter I Ronald Reagan, 

publicznie twierdzili, 

ze wldzlell UFO. 



nie kraw?dzi krateru... Sq na Ksi?zycu i 
obserwujqnas..." Zdanie: „They are wat- 
ching us" stalo si? pözniej leitmotivem 
wielu filmöw science fic- 
tion. Oficjalne zrödla 
oczywiscie milczq na 
temat owej zerwanej 
transmisji. Cokolwiek 
by möwic, kilku astro- 
nautöw w latach 60. 
przezyto w kosmosie na- 
wröcenie i po powrocie 
na Ziemi? zaangazowalo si? w dzialal- 
nosc religijnq. Twierdzili, ze czuje si? 
tarn obecnoSc Boga. 

Naturalne wyjasnienia 

Zgodnie z definicjq, UFO nie jest utozsa- 
miane wylqcznie z latajqcymi spodka- 
mi. To tylko jedna z hipotez, mogqcych 
wytiumaczyc pochodzenie nie zidentyfi- 
kowanych obiektöw latajqcych. Jako 
najpowazniejszego kontrkandydata wy- 
mienia si? piorun kulisty. 

Natura pioruna kulistego nie jest do 
kohca wyjasniona. Istniejq relacje opi- 
sujqce nagte pojawienie si? jasnej kuli o 
promieniu od kilkunastu do kilkudzie- 




si?ciu centymetröw, ktöra potrafi wyko- 
nywac podziwu godne ewolucje. Zdarza- 
ty si? przypadki, ze piorun kulisty wpa- 
dat do domu, przerazeni ludzie rzucali 
si? na podtog?, a ognista kula po okrq- 
zeniu pokoi wylatywata spokojnie 
oknem. Przyczyn jego powstania pröbu- 
je si? szukac w zwiqzkach z aktywnosciq 
sejsmicznq. Hipotez jest jednak tyle, ile 
ziaren piasku na plazy. 

Skoro mowa o „geologicznych" 
pröbach wyjasnienia fenomenu UFO, 
wspomnijmy jeszcze o hipotezie, zgo- 
dnie z ktörq UFO to wytadowania ener- 
getyczne, powstate w okolicach gör- 
skich. Ktos inny naniöst na map? swiata 
miejsca wyst?powania konstrukcji me- 
galitycznych (np. Stonehenge, Carnac) 
i oznajmit, ze w tych rejonach szczegöl- 
nie cz?sto wyst?pujq zjawiska UFO. 
Wsröd pomystöw najdalej zapuszczajq- 
cych si? w parapsychologi? wyröznia sie 
teza o zbiorowej projekcji. UFO - jako 
twör zbiorowej autosugestii! 

Warto zauwazyc, ze w istocie Iwia 
cz?£c przypadköw obserwacji UFO oka- 
zywata si? pomytkami lub oszustwami. 
W komputerowej epoce fotomontazu 
wszystko jest mozliwe. Kiedys jednak ra- 
dzono sobie za pomocq mniej wyrafino- 
wanych metod: odpowiednio sfotografo- 




wana lampa, sprytnie zablokowana 
przestona w aparacie, powodujqca po- 
wstanie czarnego owalu na fotografii. 
Polski ufolog Blania- Bolnar stwierdzit, 
ze pomytki i pochopne swiadectwa sta- 
nowiq okoto 95% wszystkich obserwacji 
UFO. 

W petni oficjalne i sponsorowane 
przez rzqd USA pröby zbadania fenome- 
nu UFO zakohczyty si? fiaskiem. Projekt 
Blue Book i tzw. Raport komisji Condona 
nie przedstawity zadnych konkretöw. Co 
prawda autorzy Raportu kategorycznie 
twierdzili, ze za aktywnosciq UFO nie 
stoi obca inteligencja, jednak mozna im 
wytknqc wiele sprzecznoSci i niedo- 
möwieri. Po raz kolejny nie zidentyfiko- 
wanym pojazdom latajqcym udato si? 
zbiec ze stolu operacyjnego... 

Nowa hipoteza 

Jednq z najdziwniejszych, a jednocze- 
snie najbardziej pobudzajqcych wyobra- 
zni? hipotez na temat natury UFO posta-i 
wit niemiecki publicysta, Ernest Meckel- 
burg, autor wydanych w Polsce ksiqzek' 
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„Tunel w Czasie" i „Szok Czasu". Zda- 
niem Meckelburga, UFO to... pojazdy 
Ziemian z przyszlosci, ktöre cofajq si? w 
czasie. 

lako jeden z kluczowych argumentöw 
posiuzyl fakt dostrzezenia przy nie- 
ktörych obserwacjach UFO tzw. solid 
lights - jasnych pasöw biegnqcych w 
döl. Gdy opracowywano teoretyczne 
modele wehikulöw czasu, wykorzystujq- 
cych silniki grawitacyjne (na papierze 
takowe istniejq!), takie efekty zostaly 
przewidziane. Solid lights powstajq przy 
Iqczeniu sie fal gruwitcicyjnych w wiqzki 
i podczas manipulowoniu nimi. Meckel- 
burg przytacza jeszcze inne przeslanki: 
w wielu przypadkach obserwatorzy mie- 
li wrazenie, ze UFO jest jakby projekcjq, 
przebywajqcq niejako w innym wymia- 
rze. Niemiecki publicysta duzo wi^cej 
miejsca poswie<a modelowi podrözy 
czasoprzestrzennych niz tropieniu sza- 
rych istot. Dia niego UFO stanowi mate- 
rial doswiadczalny dla teoretycznych 
rozwazari. 

Czy przyleca? 

Powtörzmy jeszcze ruz: do fenomenu 
UFO nie nalezy podchodzic z histeriq. 
Wszystkim uwazajqcym, ze sam fakt 
möwienia o UFO stanowi naruszenie ja- 
kiegos tabu lub przekroczenie granic do- 
brego smaku, wystarczy przypomniec 
histori? Giordana Bruna, spalonego na 
stosie za gloszenie prawd, w jego epoce 
uznawanych za herezje. Teraz, gdy wie- 
my juz, ze Ziemia nie lezy w centrum 
wszechswiata i ze poza Ukladem Sto- 
necznym sq inne plane- 
ty, trzeba przynajmniej 
przyjqc do wiadomosci 
hipotez?, ze inne cywili- 
zacje mogq istnied. 

Jednak jak dotqd nie 
udalo sie uzyskaC ZAD- 
NEGO jednoznacznego 
dowodu potwierdzajq- 
cego, ze za fenomenem 
UFO stojq obce istoty. Kwestia UFO zo- 
stanie rozwiqzana, a wi^kszosc ufolo- 
göw pöjdzie na bezrobocie, gdy pewne- 
go dnia z otwartego nieba w obecnosci 
kamer i tysi^cy Swiadköw... nie zajmuj- 
my sie jednak czczymi trawestacjami 
„Dnia Niepodlegtosci". 




Mozna mowic o 

nawrotach aktywnosci 

UFO - nastqpujßcych 

co Mika lat skokach 

cze&totllwoscl 

obserwacji. 




Ruelianie - sekta powstala w oparciu 
o „objawienie", jakiego doznal dzienni- 
karz sportowy - nie bawiq sie w przewi- 
dywania, lecz przystqpili do budowania 
w [erozolimie ambasady diu majqcych 
przybyc rychlo z kosmosu osobniköw. 
Raelianie opierajq sie^ na wierze. W tej 
dziedzinie potrzebne sq 
niestety dowody. Badac 
nalezy wszystkie tajemni- 
cze przypadki i relacje. 
Problem w stworzeniu 
narzedzi, instrumentöw, 
ktöre umozliwia prze- 
prowadzenie tego meto- 
dq naukowq, a nie cha- 
lupniczq. 
Tak zwana zasada antropiczna, jeden 
z filaröw filozofii New Science i przyklad 
przytaczany w kosmologicznych rozwa- 
zaniach, w wersji stabej möwi: obecno^c 
czlowieka we wszechswiecie nie jest 
przypadkowa i czlowiek jako obserwator 
kosmosu jest czynnikiem determinujq- 
cym np. prawdopodobienstwo w fizyce. 
Zasada antropiczna powstala po anali- 
zie wielu elementarnych danych: m.in. 
stalej grawitacji, stalej Plancka. Cöz si? 
bowiem okazalo? Gdyby zmienic war- 
tosc ktörejs z podstawowych stalych 
ksztaltujqcych prawa wszechswiata, 
jego rozwöj poszedlby w zupelnie innym 
kierunku. Czlowiek nie mialby wtedy 
szans zaistniec na kosmicznej arenie. 
Ergo, wszechswiat zostal tak stworzony, 
aby mögl w nim powstac czlowiek. 

Dlaczego o tym wspominamy? Dlate- 
go, ze zasada antropiczna postuluje lad 
we wszechswiecie i celowosc istnienia. A 



gdy staramy si? poszukiwac gdzies poza 
Ziemiq kosmicznych braci, wqtpimy w 
nie. Czesto möwi si^, ze tropienie UFO i 
wypatrywanie istot w odleglych ko- 
smicznych Swiatach stanowi reakcje^ 
czlowieka na upadek autorytetöw i cha- 
os panujqcy na Ziemi. 

Mozemy sobie wyobrazac kosmos, w 
ktörym jestesmy samotni, lub kosmos, w 




ktörym wspölistniejq rözne cywilizacje. 
Byc moze nawiqzaly juz kontakt z Ziemiq, 
tylko my nie chcemy lub nie potrafimy 
przyjqc tego do wiadomosci, a owych 
parlamentariuszy okreSlamy mianem 
UFO. Prawda nie jest „gdzies tarn", lecz 
tutaj, na Ziemi. Pi^knie pisal o tym astro- 
nom i publicysta Carl Sagan: „PoznawaC 
obce swiaty, zeby chronic nasz wlasny". 

Trzeba liczyc si? z tym, ze pewnego 
dnia mozemy ICH spotkac. Lecz nie po- 
winno to zachwiac naszej wiary w sa- 
mych siebie. 

Miez 
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SOFTWARE 



HURTOWA SPRZEDAZ 

PROGRAMÖW 

KOMPtJTEROWYCII 

(PC CD-ROM 

I 

SONY PLAYSTATION) 



Najwieksza hurtownia, autoryzowany dystrybutor wszystkich polskich wydawcöw 



AVAX SOFTWARE 
UL. ANGORSKA 15 A 
03 - 913 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 672-70-28 
TEL. (0-22) 617-14-78 






Najwlekszy wybör gier i programöw edukacyjnych 

(okoto 500 tytutow PC CD-ROM i 150 SONY PLAYSTATION w ofercte - 

- tylko pe*ne wersje programöw w pudeJkach z polskimi instrukcjami) 

Uwaga! Bardzo korzystne warunki: 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbvtul 

(0-22) 672-70-28 lub (0-22) 617-14-78 

od poniedziatku do piajku w godzinach 9-17 






Zadzwort do nas, a wy&lemy Ci nasza. pefria. oferte poczla, lub faksem! 



Oferry detaliczne wysytemy po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczklem! 






Zapraszamy do wspötpracy sklepy z catej Polski! 



Szczegölnie polecamy produkowane przez nas programy: 



Najnowsza czesc cyklu o II NAtojnie Swiatowej 

Dostepna w sklepach od wrzesnia 1998 

po rewelacyjnej cenic detalicznej: 49.96zl z VAT. 




tatwe w uzyciu, 
przejrzyste i czytelne 
menu, z ktörego mozna 
bezposrednio wybrad od- 
powiedni temat, zyciorys, 
nagranie, czy film 

Fragmenty kronik filmo- 
wych i 30 oryginalnych 
nagrart dzwiekowych (45 
minut przemöwiert, relacji, 
wystajjieri, komunikatöw i 
piesni). 




WM Kl NA 
I II' ■%' II 
WM H.1IIMM 




Ponadto w programle 
zamleszczonych zostato 
400 archiwalnych zdjec (w 
wiekszosci dotychczas nie 
publikowanych) oraz 7 
godzin tekstu czytanego 
przez znakomitego lektora: 
Tomasza Knapika. 
iww. n |W Hl, im 



40 szczegölowo omö- 
wionych tematöw i dok- 
♦adne kalendarium wy- 
darzeri. 25 map obrazu- 
ja^cych przebieg linii frontu 
lub rozmieszczenie wojsk. 





Program zawiera röw- 
niez katalog niemieckiej 
broni pancernej (prawie 
100 kolorowych plansz z 
czoJgami, wozami pancer- 
nymi i Innymi pojazdami 
bojowymi). 

W kolejnej czesci cyklu 
o II Wojnie przedstawimy 
uzbrojenie aliantöw. 



Do kupienia takze poprzednie 

czesci, w cenie detalicznej: 

39.95zl z VAT kazda' 




■ WOJNA i Wl ATOWA 

1939-1941 

"«teartetWe ptifttym*" 




internet 

OAMJil.lR 



Strony 
züdarmo 



Kacik webmastera 

Nie ustaja Wasze pytania na temat mozliwosci 
zamieszczania bezptatnie stron WWW w polskim 
Internecie. Oto zestawienie, ktöre powinno wyja- 
snic t$ kwestie. 



E* £■**)• W«** PitOfJi Ulutaora Porno; 
A4«|j] Wlp //l*o w. com pl/ 



um UHU' I 
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■ erwis nie czynny 

Niettety »erwii WWW nie czynny w godzinach 9-17 
Accus to WWWiMV«d«B«dbetw»«n9 *nd 17 



ale moiesr raloryi konto 
mtki yaui iccflunt 
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f Stiel« rterntlow« 



Bezptatne konta internetowe, prze- 
znaczone zaröwno do odbierania i wy- 
sytania poczty elektronicznej, jak i do 
umieszczania wtasnych stron WWW, 
oferuje w Polsce kilka firm. Zanim jed- 
nak wyslecie swoje stworzone z mozo- 
lem witryny, BARDZO UWAZNIE prze- 
czytajcie regulamin umieszczania stron. 
Zawsze warto przedtem upewnic si?, czy 
przygotowane przez Was strony nie zo- 
stanq bez ostrzezenia skasowane, po- 
niewaz nie spetniajq wymogöw obowiq- 
zujqcych na danym serwerze. Dwa pod- 
stawowe warunki, stawiane przez 
wi^kszoSc firm hostujqcych (czyli utrzy- 
mujqcych na swoich serwerach) strony 
WWW, to umieszczenie na dole strony 
glöwnej stopki informujqcej o firmie 
oraz zakaz publikowania tresci niezgod- 
nych z polskim prawem, np. materia- 
löw pornograficznych czy cracköw, nu- 
meröw seryjnych programöw itp. 

A teraz zestawienie ofert najpopular- 
niejszych polskich firm umieszczajqcych 
bezptatnie strony WWW: 



<0 



Jednym z lideröw polskich serwisöw o 
grach jest niewqtpliwie Strefa (www.strefa. 
com) . Serwis ten sktada si? z kilkunastu röz- 
nych dzialöw („stref"), z ktörych kazdy po- 
swi^cony jest innej tematyce i prowadzony 
przez innq osob?. Przedstawi? w skröcie 
ofert? Strefy - na szersze omawianie kazde- 
go dzialu po prostu nie ma miejsca. 

Na pewno najwi^kszq atrakcjq dla zwie- 
dzajqcych sq serwisy poswi^cone konkret- 
nym, szczegölnie popularnym w Polsce 
grom. Gdy ostatnio zwiedzalem Stref?, do- 
st^pne byty: 




• Strefa Quake'a 

(quake.strefa.com) 
- jeden z podstawo- 
wych dziaiöw ser- 
wisu Strefa, zawie- 
rajqcy wszystkie 
nowinki, pliki i do- 
datki do obu cz^sci 
gry. Ten serwis jest 
röwniez siedzibq 
wielu polskich kla- 
nöw Quake'a. 

Strefa Diablo (diablo.strefa.com) - informacje o Diablo i 
Hellfire oraz materiah/ dotyczqce powstajqcej drugiej cz$- 
s"ci gry. 

Strefa HOM&M 2 (heroes.strefa.com) to trzeci z najstar- 
szych dziatöw Strefy, poSwi^cony oczywis"cie slynnej stra- 
tegii Heroes of Might & Magic 2. 




• Strefa StarCrafta 

(starcraft. stre- 
fa. com) to jeden 
z pierwszych 
polskich serwi- 
söw o SC - cieka- 
wostki i pliki 
oraz informacje 
o polskich kla- 
nach StarCrafta, 
grajqcych na Bat- 
tle.net. 

• Fallout: Strefa 13 (fallout.strefa.com) - dose nietypowa 
zawartoSd, mianowicie zbiör tekstöw o grze Fallout, ktöre 
byly zamieszezone w polskich czasopismach o grach. Poza 
tym, oczywiscie, zbiör dodatköw do Fallouta. 

• Strefa Duke Nukem 3D (duke3d.strefa.com) zawiera in- 
formacje o tej, wciqz popularnej wsröd niektörych, grze 
FPP. 

• Strefa Ultimy On-Line (uo.strefa.com) to jedna z niewie- 
lu w Polsce stron poswi^conych tej grze (prawdopodobnie 
dlatego, ze UOL sprzedawana byta u nas w ilosciach 
szczqtkowych i po paskarskich cenach. 

Strefa zawiera oczywiscie i inne dziaty, np. News (nowe 
informacje o grach), Tips & Tricks, Recenzje oraz rubryk? 
Hardware. Dziatajqtez instytucje pomoenieze, w postaci skle- 
pu z wybranymi tytutami i serwera Kali, a takze archiwum 
pliköw - Strefa Zrzutu (zrzut.strefa.com). 

SpoSröd serwisöw o grach, nie zwiqzanych z pismami kom- 
puterowymi, Strefa jest jednym z najmocniejszych w polskim 
Internecie. 

YuYo (webmaster@gambler.com.pl) 
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Free Polbox 

free.polbox.pl 

Polbox oferuje strony WWW dost^p- 
ne pod zdublowanym adresem: free, 
polbox. pl/n/nazwa_uzytkownika oraz 
www.polbox.com/ri/nazwa_uzytkow- 
nika, gdzie „n" to pierwsza litera owej 
nazwy. Limit konta pocztowego wynosi 
1 MB (jezeli poczta zalega na serwerze 
powyzej 14 dni, jest z niego automatycz- 
nie kasowana), zas strony WWW zajqc 
mogq najwyzej 2 MB. 

Krakowski Komercyjny Internet 

www.kki.net.pl 

Oferta KKI znacznie rözni si«? od 
ofert pozostalych polskich provide- 
röw, nie ma tu bowiem podzialu na 
wolne miejsce w skrzynce pocztowej i 
na serwerze WWW. Lqcznie nasze ma- 
terialy (e-maile i strony) nie mogq za- 
jqc wi^cej niz 3 MB. Nie do korica 
ujednolicono adresowanie stron: cho- 
ciaz standardowo witryny uzytkowni- 
köw majq adres www.kki.net.pl/na- 
zwa_uzytkownika, czasem konieczne 
jest dodanie znaku tyldy (~) przed tq 
nazwq. O czym zresztq firma lojalnie 
uprzedza. 

Friko-Onet 
friko.onet.pl 

Optimus Net röwniez postanowil 
wkroczyc na pole bezplatnych uslug 
internetowych, oferujqc znakomite 
warunki - limit skrzynki pocztowej wy- 
nosi 2 MB, a strony WWW zajmowac' 
mogq dodatkowe 3 megabajty na ser- 
werze. Adresowanie stron nie zostalo 
jeszcze ujednolicone, bowiem do pod- 
stawowego serwera friko.onet.pl do- 
dawane sq nast^pne. Dziata juz ser- 
wer friko5.onet.pl. 

Friko-SOS 

friko.sos.com.pl 

Korzystajqc z popularnosci serwisu 
Optimusa, firma SOS Internet röwniez 
postanowiia zdobyc nowych klientöw. 
Oferuje jednak zdecydowanie najgor- 
sze warunki spoSröd przedstawionych 
tu serwisöw, dlatego zdecydowanie 
odradzam Warn korzystanie z uslug 
Friko-SOS. Serwer WWW nieczynny 
jest bowiem w godzinach... od 9 do 17, 
czyli przez 1/3 doby. 

YuYo 
(webmaster@gambler.com.pl) 




Jezyki HTML, Java i JavaScript na dobrym 
poziomie opanowata juz wi^kszosc webma- 
steröw. Natomiast CGI wciqz jeszcze dla 
wielu jest czyms zupetnie niezrozumiatym. 



CGI, czyli Com- 
mon Gateway In- 
terface, to jeden ze 
sposoböw na omi- 
ni^cie ograniczeri 
j^zyka HTML, aza- 
razem cos zupel- 
nie innego niz 
Java czy Java- 
Script. O ile bo- 
wiem aplikacje i 
skrypty stworzone 
w tych dwöch 
ostatnich j^zykach 
wykonywane sq 
przez przeglqdar- 
k? WWW, zainsta- 
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THE CGI RESOURCE INDEX 



8.25, 



REUABLE WEB HOSTING 



| Stmhl WhWlN» ! 
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Qjrrentlyi208 CGI related resources listed in 77>r 
MSBIBIXBBM} Proflrami and Scripts (1063) 

Hundnds of pra-made CGI« *ntten Hl P 
CC**. Tel. AppleScript and mo'ti 



Documantation (71) 

Valueble Information, documentelion *f>d 
tutonals regardmg CGI programming 

Booka (17) 

Book» related to CGI programming. torted 
by publtihtr. euthor and tillt fognd htrt 




Magazin» Artlclai i 

Magazine articrti ( 



> tne wfb related to CGI 



Hava you avar wanted to 
craare your own rasource 
index' wi don't publish 
our senpts, but this ona 
comes pretty close 

find Out 
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W ekome to ScnptfMtfc, the LARGEST CGI red Script 
the Internet If you cm't find it on ScnptSearch, chrecei • 
web We currenüy have - CGI* and senp» mdexed 

ScriptSearrh if now hiring - • :lich hir» for 



ch the Archive 
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lowanq na komputerze uzytkownika, to 
obröbka danych przekazywanych przez 
skrypty CGI nalezy do serwera WWW. 
Wtasnie dlatego firmy, udost^pniajqce 
za darmo miejsce na strony internetowe, 
nie godzq sie, aby uzytkownicy instalo- 
wali wlasne skrypty CGI, bowiem pro- 
wadzitoby to do znacznego spowolnie- 
nia dziatania serwera. 

MozliwoSc wykorzystania skryptöw CGI 
na bezplatnych stronach jest wiec ograni- 
czona, ale istnieje! Wystarczy skorzystac z 
uslug firm, ktöre udost^pniajq wlasne ser- 
wery w celu przechowywania i obröbki 
skryptöw CGI. Gdzie znalezc takie firmy? 

Aby odszukac potrzebne skrypty i ob- 
stugujqce je firmy, wystarczy wejsc na jed- 
nq z witryn: www.cgi-resources.com lub 
www.cgiresources.com 

Adresy wyglqdajq niemal identycznie, 
ale sq to dwa zupelnie rözne serwisy. 
Pierwszy to katalog tematyczny, podobny 
w swojej konstrukeji do Yahoo!, tyle ze zaj- 
muje sie^ skryptami CGI. W naszym przy- 
padku odpowiedniqkategoriqbedzie „Pro- 



grams and Scripts/ 
Remotely Hosted", 
czyli skrypty utrzy- 
mywane na serwe- 
ra ch firm. 

Druga propo- 
zycja, www.cgire- 
sources.com, zna- 
na röwniez jako 
ScriptSearch, to 
bardziej wyszuki- 
warka niz katalog. 
I tutaj nalezy wy- 
brac opeje^ „Remo- 
tely Hosted", ale 
dodatkowo mozna 
zazyczyc sobie od- 
szukania skryptu wykonujqcego kon- 
kretne zadanie. 

Pozostaje jeszcze kwestia uzytkowni- 
köw z wykupionymi komercyjnymi kon- 
tami, na ktörych nie ma ograniezeh in- 
stalowania skryptöw CGI. I w tym wy- 
padku warto skierowac si? pod podane 
wyzej dwa adresy i rozpoczqc poszuki- 
wanie skryptöw w interesujqcych nas 
kategoriach. 

Dodatkowym zrödlem ciekawych, bez- 
platnych skryptöw jest Matt's Script Archi- 
ve: www.worldwidemart.com/scripts/ 
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publicystyka 
CAMBUK 



PW Nie-rzeczywistosc 



Jezeli zbyt dtugo patrzysz w Otchtah, 
Otchtan zaczyna patrzyc w Ciebie. 



Wiele osöb biada, jak pot^zny wptyw 
na ludzi, zwlaszcza mlodych, majq gry 
komputerowe. Zqdni sensacji dziennika- 
rze, tropiqcy potwora z Loch Ness czy ufo- 
ludki, od czasu do czasu przestawiajq si£ 
na sledzenie spustoszeri, jakie komputero- 
wa rozrywka czyni w umystach mlodocia- 
nych. Niestety, przytoczone tu historyjki 
(przynajmniej niektöre) wskazujq, ze owi 
„czarno widzqcy" czasami majqracj^. Gry 
komputerowe sq na tyle interesujqce, 
pieknie przygotowane i przekonujqce, ze - 
sami o tym nie wiedzqc - mozemy zanad- 
to poddac si$ ich wptywowi. 

Doic ponuro to wszystko brzmi, ale kil- 
ka opisanych tu historii moze rzeczywiScie 
wywolad dreszczyk, jesli nie grozy, to cho- 
ciaz niepokoju. OczywiScie, kto z nas jest 
bez winy? Kto nie przezyt, chod w mini- 
malnym stopniu, czegoS podobnego? Mie- 
szanie si? rzeczywistoSä z rzeczywistosciq 
wirtualnq, przenikanie 3wiata „tu i teraz" 
ze swiatem „tarn, za rozSwietlonym ekra- 
nem monitora"... Na poczqtek pozwole^ 
sobie opisac swoje dwie przygody. 

I. 

Miatem kiedys" klopoty finansowe i my- 
sli o tym, jak zarobid pieniqdze (nie tyle 
nawet na przyjemnosci, co na zycie) zaj- 
mowaty calq mojq uwag^. Akurat w tym 
czasie cz^sto grywalem w Warlords, w 
ktörej gracz m.in. zajmuje si$ zarabianiem 
pieni^dzy. 1 oto ktöregos" dnia, jeszcze do- 
brze nie rozbudzony, wpadtem na 
wspaniary pomysl: siqd? na kilka 
godzin przed komputerem, za- 
robie^ troche^ kasy, wymienie^ jq 
na zlotöwki i problem z glowy ! 

II. 

Innym razem robitem ze n 
swoim komputerem magicz- \ 
ne rzeczy, ktöre grozity doku- ,». 
mentnym rozwaleniem syste- 
mu. Wymyslilem wi^c lekar- 
stwo: „nagram" stan kompute- 
ra, a jak cos nie wyjdzie, to po 
prostu skorzystam z opcji 
„load" i wszystko znowu b^- 
dzie dobrze. 

Teraz oddaj? glos naszym 
Czytelnikom. 

III. 

Slyszatem o facecie, ktöry 
bardzo duzo gral w röznego 
rodzaju gry samochodowe i 
byl w tym catkiem niezh/. Kie- 
dys wracal w nocy do domu i, 
jadqc za szybko, wpadl w po- 
slizg. Wiadomo, jest taki mo- 
ment w trakcie poslizgu, kiedy 
zdajemy sobie sprawe^ ze 



Fryderyk Nietzsche 



wszystko idzie zle, ale niewiele mozemy 
juz zrobid. Pierwsza mys"l tego faceta: „do- 
bra, nie dzieje si? nie strasznego, mam 
przeciez nast^pne zycia". 

IV. 

Szedlem ze znajomymi do sympatycz- 
nej, malej restauraeji w centrum Warsza- 
wy. Kiedy byliSmy juz w lokalu, nagle nie- 
daleko siebie zobaezylem otwör wywietrz- 
nika na suficie. Co mogtem zrobid? 
Momentalnie uskoczylem w bok, bo prze- 
ciez tarn na görze mogl sie^ czaid jakis" go- 
stek z bazookq. 

A.C. 

V. 

Po dwöch dniach grania non stop w 
GTA, kiedy szedlem ulicq (prawdziwq), 
nagle pomySlalem: „Dlaczego nie mial- 
bym zwinqc jakiegos ladnego wözka?" Za- 
czqtem si? rozglqdac za czy ms" naprawde; 
fajnym. 

Jarek J. 

VI. 

Pewien zna- 
jomy mojego 
ojea z praey mial 
komputer w akade- 
miku. Byl rok 1994 




i krölowal Doom (wedtug mnie gra 
wszech czasöw) . GoSd catq noc sp^dzil nad 
Doomem, nie zmruzywszy nawet oka. 
Skohczyt nad ranem, zm^ezony i z podkrq- 
zonymi oczami. Chwile^ potem wyszedl na 
korytarz, dtugi i nieoSwietlony. Nagle zo- 
baczyl na koheu sprzqtaczk? i... wrzasnql, 
ztapal si? za glowe^ i uciekl. Sprzqtaczka w 
brqzowym ubraniu skojarzyla mu si? z 
Impem! ! ! Möwil, ze nigdy w zyciu jeszcze 
tak sie^ nie bal. 

Julek 

VII. 

Kiedys", wykonujqc rysunek na papie- 
rze, narysowalem ztq kreske^ W tym mo- 
mencie w mözgu „zapalila sie/' komenda 
Ctrl-Z (cofnij ruch), a pake odruchowo 
zaezeiy szukad odpowiednich klawiszy. 

Jarek Miaskowiak 

VIII. 

MySl?, ze moje doSwiadczenia nie sq 
niezym nadzwyczajnym, ale... Gralem z 
pasjq w Dooma, majqc shachawki na 
uszach i nie styszatem, co sie^ woköl mnie 
dzieje. Kiedy podszedl ojeiee i dotknql 
mnie lekko w ramie., przestraszytem sie^ 
tak, jakby to byl jeden z wirtualnych po- 
tworöw. Az podskoczyiem na krzeSle. 

Wszystkie gioSniejsze dfwi^ki docho- 
dzqce z prawdziwego sViata powodowah/, 
ze obracalem swöj wirtualny karabin w 
stron?, z ktörej dochodziry. No i, oczywi- 
scie, moje sny coraz cze&iej zwiqzane byty 
z Doomem. 

Mateusz Nowicki 



IX. 

Pewien siedmioletni chtopiec 
po wielu godzinach gry w Mor- 
tui Kombat wyszedl na podwör- 
ko i zdzielü kijem w leb kolege^ z 
piaskownicy. Kolega przewröcil 
si?, na jego czole pojawila si? 
krew. Winowajca wybuchnql 
ptaezem, najwyrainiej nie 
spodziewal si?, ze uszkodzi bied- 
nego kumpla. W ogöle nie zda- 
wal sobie sprawy, ze takie ude- 
rzenie moze naprawd^ zaboleC 
czy spowodowaC" rany. 



Kumpel mial dziewczyn^, 

ktörq udalo mu si? zaintereso- 

wa<f grami komputerowymi. 

Przede wszystkim faseynowala 

jq Cywilizacja. Potrafila w niq 

grad calymi godzinami. Kiedys - , 

po dniu wypelnionym zabawq 

przy komputerze, bardzo zm?- 

czona polozyla si^ spad. Jej chlo- 

pak zostal jeszcze przed telewizo- 

rem. Co chwila zerkal na niq bo 

spala bardzo niespokojnie. W 

koheu podszedl do lözka i zapytai : 

„Kochanie, co si^ dzieje, czemu nie 

^pisz, co robisz?" A ona na to: „Na- 

wadniam teren". Dobre, co? 

Tomek Gol^biowski 
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XI. 

Möj brat cioteczny, ktöry grywa u mnie 
w Kwaka, a w domu ma PSX, szedl ze mnq 
ulicq. Widzqc rottweilera, möwi do mnie: 
„Gdzie jest shotgun"? Maty ma 10 lat... 



XII. 

U kumpla zobaczytem 
serial komediowy w tele- 
wizji (Polsat - „Perl") z 
Malcolmem McDowel- 
lem w roli Pinchona i 
möwi?: „O, Tolwyn!" 
Znajomi popatrzyli na 
mnie jak na gtupiego. 



Tydzieri pöiniej bytem na pokazach 
sprz?tu policyjnego. Od razu dorwalem 
shotguna. W pierwszej chwili chciatem 
wycelowad w jakiegos policjanta i rozwa- 
lic" mu glow? na masce radiowozu. Na 
szcz^scie opanowalem si?. Moze dlatego, 
ze nie byto amunicji?! 

LOOKASS 



XIII. 

Wychodze. na dwör z 
domu, patrz?... „jakpi?k- 
nie wyrenderowane nie- 
bieskie niebo" - mysl?. 

Stojqc na przejsciu dla pieszych odska- 
kuj?, kiedy samochöd zbliza si? zbyt blisko 
kraweznika. Carmageddon rulez! 

To bylo preludium, teraz zagrywka 
gtöwna. Lubi? lowi<f ryby, a w domu pogry- 
wam w Trophy Bass. A wiec jestem na ry- 
bach, splawik idzie pod wod?, a ja szukam 
przycisku odpowiadajqcego za zwijanie 
zytkiü! Co znaczy przyzwyczajenie. Dzie- 
si?d miesiecy przed komputerem, a potem 
wyjazd na ryby i co, mam sie. nie pomylic? 

Norbert 

XIV. 

Mam 18 lat, mieszkam w Tarnowskich 
Görach, cz?sto chodz? w Beskidy (jestem 
prezesem szkolnego kota PTTK i dodatko- 
wo dorabiam w serwisie jednej z firm 
komputerowych) . 

W Quake'a II w sieci gram prawie co 
tydzieri. Pewnego razu na trzydniowym 
rajdzie, schodzqc z hali Miziowej przez po- 
lan? Görowq, Malork? i Piekto do Korbie- 
lowa, szukalismy darmowej bacöwy (jest 
taka w dobrym stanie na Malorce). Gdy 
weszliSmy do jednej, na rami? zlecial mi 
jakis" robal. Caty w strachu zabüem go, a 
kumpel krzyknql: „Ma fraga!" 

XV. 

Na warsztatach szkolnych przy ZSME w 
Tarnowskich Görach (chodz? do III klasy 
technikum) dwa koty (kot - uczeri pierw- 
szej klasy) bity si? na zarty fajlami (fajla - 
pilnik) . Kiedy po kilkuminutowej walce je- 
den sie. przewröcü, drugi wbii mu (na 
niby) fajl? w brzuch i ryknqt: „Brutality!" 
Adam Jaskuta 

XVI. 

Che? napisac" o tym, jak na mnie wply- 
nefa gra Grand Theft Auto. Pozyczytem jq 
od jednego kolesia kilka tygodni temu i 
byta to pierwsza gra, przez ktörq zarwa- 
fem catq noc. Po tej noey mialem dziwne 
mySli. Poranek. Id? do sklepu po mleko, 
przejezdza policyjny Golf... w ostatniej 
chwili pohamowatem sie. - chciatem do- 
biec do samochodu, wyrzucic „gliny" ze 
Srodka i odjeehad z piskiem opon. 



Gry komouterowe sß 
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XVII. 

Möj znajomy bardzo 
polubil gr? Carmaged- 
don. To cztowiek powaz- 
ny i dorosh/, a tymeza- 
sem gra niezle na niego 
podzialala. Kiedy po nie- 
przespanej, sp^dzonej 
nad Carmageddonem 
noey jechal rano do pra- 
cy, zobaczyl idqcq staru- 

szk?. Kiedy przejezdza! obok niej, pierwszq 

jego myslqbylo: spudlowatem! 

Krzysztof Kröl w wywiadzie 
dla Gamblera (nr 5/98) 

XVIII. 

W zasadzie nie jestem nalogowym gra- 
czem, ale czytalem wtas"nie nowego Gam- 
blera, w ktörym ktos" napisal: HELP, HELP! 
Wi?c pisz? odzew na ten helpik. Po sobie i 
po znajomych widz?, ze MY, graeze (co- 
kolwiek by to byto - RPG czy gry kompute- 
rowe) , jesteSmy z pozoru nienormalni. 

Na przyklad nasze rozmowy na mie- 
scie. Gdyby ktos" dokladnie si? przystuchal 
i dotozyl do tego etykietk?: gry kompute- 
rowe lub RPG, to wiadomo, co by bylo. Ale 
my traktujemy to jako zart, ewentualnie 
prowadzimy rozmowy na tematy zwiqza- 
ne z konkretnq grq. Tak naprawd? nie 
odwazylbym sie. przeciez kupid broni, aby 
zrobic" maty wypad do banku po gotöwk?, 
chociaz wiem, ze w niektörych miejscach 
bytoby to banalnie proste. A w grach fabu- 
larnych wiele razy takie ataki przeprowa- 
dzalem. W kazdym razie 
wierz?, ze kazdy zdaje so- 
bie spraw? z tego, ze 
swiat gier jest umiejsco- 
wiony tylko w naszej wy- 
obrazni. 

Tomasz Jawulski 
(lv426@friko5.onet.pl) 



Rzeczywistosc 
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XIX. 

Pewnego pi^knego 
wieezoru bytem razem z 
kumplem w pewnej pi^knej knajpie w Le- 
gnicy (nazwy nie podam, to bylaby kryp- 
toreklama) . W pewnym momencie Wald- 
ka wezwat „zew natury". Wröcit z toalety 
z szerokim uSmiechem i oznajmit: „Znala- 
ztem sikreta". Byty to czasy DN3D, nie- 
przespanych noey i wycieczek w kanaty 
wentylacyjne. 

Poszlis"my wi?c obejrzec" tego „sikreta". 
Ot, rozwalona kratka wentylacyjna, nie 
szczegölnego. Jednak w suficie znalezli- 
smy cos" o wiele ciekawszego. Gdy odsun?- 
li^my uszkodzony panel, naszym oezom 
ukazala si? plqtanina rur i butelka z reszt- 



za rozswletlonym 

ekranem monitora" 



kami napoju wyskokowego (nazwy nie 
podam z przyczyn oczywistych) . Najpraw- 
dopodobniej jakis inny milosnik Duke'a 
zostawit tarn sobie „apteezke/' na pözniej. 
Maciej Norberciak 

XX. 

Przed World Cup we Francji gratem 
sporo w FIFA WC (i jeszcze gram). Mam 
taki nawyk, ze na poczqtku wlqczam sobie 
kamer? z wi?kszym zakresem widoku boi- 
ska (wiem, ze to mozna na State zmienic w 
opejach, ale mi si? nie chee) . Weszto mi to 
juz w krew: poczqtek meezu, to ja klawisz 
F8. Na pierwszym spotkaniu MS Brazylia 
- Szkocja w TV, kiedy realizator zaserwo- 
wal zblizenie boiska, möj mözg wyslal do 
r?ki rozkaz - nacisnqd F8. R?ka, troch? 
zmieszana, odwolala si? do oczu, ktöre z 
rozezarowaniem odkryty brak klawiatury. 
Zibi(zibo@f riko.onet.pl) 

XXI. 

Sam nigdy nie mialem takich przygöd, 
nie styszatem tez, aby ktos z redakeji je 
przezyi (te opisywane przez jacka pocho- 
dzq jeszcze z czasöw przedgamblerow- 
skich). Nie jest to zaden fenomen: dla na- 
szych Czytelniköw gra komputerowa to 
po prostu wspaniala rozrywka, chwila re- 
laksu i zapomnienia, dla nas - zadanie 
do wykonania. Poza tym poswi?camy na 
granie wi?cej czasu, wi?c jestesmy uod- 
pornieni... 

Styszalem natomiast histori? o mlo- 
dym chtopcu, ktöry sporo gral w Dooma. 
W noey budzity go koszmary, chodzil po 
domu, wykrzykiwal slowa, z ktörych moz- 
na si? bylo domyslid, ze przebywa w ^wie- 
cie gry, i za nie nie mögt oprzytomniec (ro- 
dzaj lunatyzmu) . Podobno wyglqdalo to 
strasznie. 

Warto zwröcic uwag?, jakie produkcje 
wywierah/ najwi?kszy wph/w: Doom - 
pierwsza tak realistyczna gra (nie mo- 
glem grac przy zgaszo- 
nym ^wietle i zasloni?- 
tym oknie, za bardzo si? 
balem!); Mortal Kombat 
- pierwsza, ktöra zasty- 
n?la jako krwawa; Car- 
mageddon i GTA - naj- 
bardziej brutalne gry 
ostatnich miesi?cy. Nie 
„zalapat si?" Postal - 
chyba najslabsza i naj- 
mniej popularna pro- 
dukeja. Wnioski nasuwajqsi? same... 

Alex 

Szczerze möwiqc, odzew Czytelniköw 
byt duzo mniejszy, niz oczekiwalem. Moze 
to „mieszanie sie. Swiatöw" nie jest wcale 
tak czeste, jak przypuszczalem? Cöz... 
Wszystkich, ktörzy mieliby ochot? podzielic 
sie. z nami wlasnymi przezyciami serdeez- 
nie do tego zapraszam (jeSli tylko ich histo- 
rie rözniq si? od juz opublikowanych) . 

Wszystkim, ktörzy do nas napisali, 
dzi?kuj?. 

Jacek Piekara 
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*** Opisy Absolutnie Odkrywcze 



Witamy w kolejnym odcinku naszego 
kqcika OAO, bezlitoSnie obnazajqcego 
warsztat recenzenta gier komputero- 
wych. W poprzedniej odslonie (Gambler 
7/98) zaj^liSmy sie^ kwestiq obiektywno- 
Sci ocen. Tym razem z nie mniejszym 
profesjonalizmem podejdziemy do za- 
gadnienia opisologii stosowanej, czyli 
tworzenia opisöw w sposöb nie pozosta- 
wiajqcy zadnych pytari co do zawartoSci 
merytorycznej omawianego produktu. 
Brzmi to skomplikowanic, ale przypatrz- 
my sie^ i Q k nasz Ekspert rozbierze na 
czynniki pierwsze przykladowq Gr? Bar- 
dzo Strategicznq (GBS). 

„GBS to gra strategiczna, ktörej celem 
jest odniesienie zwyci^stwa nad prze- 
ciwnikiem, czyli doprowadzenie do jego 
porazki. Cel ten realizujemy poprzez 
podejmowanie dziatari militarnych, tj. 
uzywanie wojsk röznych typöw do poko- 
nania wroga w szeregu bitew. Wojska, 
jakimi dysponujemy, dzielq sie^ na kilka 
rodzajöw, zalezqcych od wlas'ciwoSci po- 
szczegölnych rodzajöw wojsk, jakimi 
dysponujemy. I tak na przyktad, piecho- 



ta przemieszcza sie^ przy wykorzystaniu 
konczyn dolnych (tzw. nög) , konnica zas" 
dla odmiany porusza si? na grzbietach 
jakze sympatycznych ssaköw parzysto- 
kopytnych - koni. Artyleria, jako jedno- 
stka specyficzna, nie podlega tak pro- 
stym klasyfikacjom, w tym wypadku po- 
lecamy literatur? uzupetniajqcq. 

Taktyka podczas starcia jest kwestiq 
doSd ziozonq. Mozemy mianowicie albo 
atakowac" (wysylac nasze wojska, zeby 
pobily przeciwnika), albo broniC si£ 
(czekac, az przeciwnik wysle swoje woj- 
ska, zeby pobily nasze). jednak i to roz- 
röznienie nie jest w stu procentach 
pewne - kiedys" ktos mqdry powiedzial: 
„najlepszq obronq jest atak , co w ze- 
stawieniu z powyzszymi definicjami 
wydaje si£ calkiem bez sensu. 

jesli zdecydowalismy si? na wariant 
ataku, optacalnym manewrem jest wy- 
slanie swoich wojsk w kierunku pozycji 
wroga. W innym wypadku do ataku 
zwykle nie dochodzi. Gdy juz uda si^ do- 
prowadziC do ataku, warto obserwowac 
sytuacj? na polu bitwy - to pewny spo- 



söb, by przekonac" sie^ czy wygrywamy 
(przeciwnik zostaje pobity) , czy przegry- 
wamy (sytuacja odwrotna). Jesu poko- 
namy przeciwnika wiele razy, istnieje 
szansa, ze doprowadzimy do jego poraz- 
ki. W ten sposöb wypetnimy cel gry i sta- 
niemy si^ zwyci^zcami, a nasz przeciw- 
nik przegra. Et cetera, et cetera, et cete- 
ra..." 

Takie poslugiwanie sie^ truizmem to 
technika bardzo wygodna. Pozwala za- 
pelnid dowolnq i\oic miejsca bez „dryfo- 
wania", i wszystkim wydaje sie^ ze jeste- 
imy bardzo obyci i konkretni, a takze 
pelni wspötczucia dla mlodych adeptöw 
sztuki strategicznej. Korzystanie z tech- 
niki truizmu moze doprowadzic do nie- 
wqtpliwych sukcesöw, takich jak na 
przyklad: napisanie pracy magisterskiej 
z Minera, prowadzenie statego kqcika 
dla strategöw w poczytnej gazecie czy 
obj^cie funkcji rzecznika rzqdu (co, jak 
wiadomo, Iqczy sie^ z karierq w TP SA). 
Czego i Warn, i sobie zyczy 

Ordynator (szef Oddzialu w Szpitalu) 



Nleuleczalny natög 



Niedawno oglqdalem w telewizyjnej „Panoramie" kolejny 
material o szkodliwosci gier komputerowych. W zasadzie nie 
nowego - typowy obraz Sodomy i Gomory, bicie na trwog? i 
delikatna sugestia, by zakazad tego diabelskiego substytutu 
twardych narkotyköw (a moze jestem przewrazliwiony?) . Röz- 
nil sie jednak od typowych koszmarköw tego typu. Mianowi- 
cie autorzy za glöwny cel ataku postawili sobie nie przemoc w 
grach komputerowych lecz uzaleznienie, jakiemu podobno 
masowo ulegajq graeze. 

Byc moze stuch mnie zawiödl, bo az trudno wierzyC, ze w 
telewizji ktos mögtby rozpowszechniaC podobne gtupoty, ale 
moim zdaniem padto tarn stwierdzenie o niemoznosci (!!!) 
wyleczenia sie^ z tego zgubnego natogu. Jedyne, co mozna 
zrobiC", to przeciwdzialac jego powstaniu - pocieszyli mnie au- 
torzy materiaiu. Tak, Moi Drodzy, gry komputerowe to naiög 
nieuleczalny. Od razu przyszlo mi do gtowy, ze w obawie o 
zdrowie powinienem natychmiast przerzucic sie^ na cos" bez- 
pieczniejszego. Cos", z czego mozna sie^ wyleczyc. Alkoholizm, 
nikotynizm, lekomania, narkomania? - pomySlalem. Nazwij- 
cie mnie glupeem, lecz postanowilem zostac przy grach (jest 
to, oczywiscie, swiadeetwo mojego calkowitego uzaleznienia) . 

W programie tym wystqpit znany psycholog, ktöry co 
prawda nie powiedzial, czy opowiada sie. za swiatlq tezq o nie- 
uleczalnosci nalogowego grania, ale za to poradzit rodzicom, 
jak sprawdzac, czy ich pociecha nie wpada w szpony nalogu. 
Otöz nalezy co pewien czas oddawac na dwa, trzy dni kompu- 
ter do naprawy i obserwowac zachowanie dziecka. JeSli staje 
sie^ nerwowe, nie moze sobie znalezc" zaj^cia i nie chee np. po- 
jezdzic na rowerze, to ani chybi nalezy cos zrobic. 

Cöz, pomysl calkiem dobry, problem tylko w tym, ze na ta- 
kie klamstwo (och, przepraszam, powinno chyba byc: „mija- 
nie si? z prawdq dla dobra Rodziny") nabiorq si? tylko bardzo 
male, wzgl^dnie glupie dzieci. Chcialbym zobaezyc reakeje. 
dwunastolatka, ktöremu rodzice - komputerowi ignoranci - 
oSwiadczajq, ze maszyna si? zepsula. Oczywiscie, im lepiej 
mamusia czy tatus" znajq sie^ na komputerach, tym tgarstwo 
ma wi^ksze szanse powodzenia. Nie da s\q jednak ukryc, ze 
jest to stqpanie po kruehym lodzie (zwtaszcza jesli matolat ma 



konsolej). Wi^kszoSci rodzicöw pozostanq historie o tajemni- 
czych wirusach i krasnoludkach-sabotazystach, wzgl^dnie au- 
tentyczne uszkodzenie komputera za pomocqsrubokreju. 

Jakq alternatyw^ ma matolat pozbawiony sprz^tu, jeSli nie 
chee wyjSc na dwör (a powody moze miec rözne)? Niewielka 
cze^C dzieci, zach^cona przykladem rodzicöw, moze si^gnqc 
po ksiqzk^. Jednak zdecydowana wi^kszosc, zach^cona przy- 
kladem rodzicöw, raezej si^gnie po pilota. 

Otöz to - telewizja. Telewizor znajduje si? w kazdym prawie 
polskim domu, a przeci^tny Polak sp^dza przed nim codzien- 
nie 4 godziny i 17 minut (w niedziel? 5 godzin i 34 minuty!). 
O tym, czy wpatrywanie s\q w plastikowo-szklane pudlo, 
podlqczone do anteny zamiast komputera, jest szkodliwe - z 
„Panoramy" si$ jednak nie dowiecie. Zgadnijcie, dlaczego? 
Podano, ze nalogowy graez na same gry (czyli Internet zapew- 
ne nie wliczany) potrafi miesi^cznie wydac do tysiqca zlotych. 
Nikt jednak stowem nie wspomni, ile z kieszeni telewidza wy- 
ciqgajq idiotyczne konkursy audio-tele i najez^sciej röwnie 
glupie reklamy. Te pierwsze to oczywiscie Swiadomy wybör - 
dzwoniqc wiemy, ze dostaniemy wyzszy rachunek - natomiast 
te drugie przede wszystkim zabierajq nam czas, a czas to pie- 
niqdz. 

Wspomnialem o s"wiadomym wyborze. Wi^kszosc ludzi 
wtqcza telewizor, by obejrzec dziennik, teleturniej oraz film. 
Przeci^tny widz (oczywiscie taki, ktöry nie ma kontaktu z 
ksiqzkami ani grami komputerowymi), rzadko wylqcza 
odbiornik, nawet jeSli zaden program mu nie odpowiada. Bo 
co b^dzie robit? Moze zmieniac kanaly co minute, ale zawsze 
cos leci (zakladam, ze zapomnial lub nie cheialo mu si? pöjsc 
do wypozyczalni wideo). Ot - sila nalogu. Moze s\q wöwczas 
zdarzyc, ze nieodpowiednia osoba obejrzy cos\ na co normal- 
nie nawet by nie spojrzala, chodzi glöwnie o filmy w atrakeyj- 
ny sposöb pokazujqce przemoc. Natomiast graez, wydajqc na 
gre; od stu do dwustu zlotych, raezej wie, w co pakuje pieniq- 
dze. Chyba kazdy zgodzi si?, ze duzo, duzo tatwiej nadziaC si£ 
nieswiadomie na krwawy film w telewizji niz przypadkowo 
kupic taki program. Tym samym doszedlem do kolejnej infor- 
maeji podanej w „Panoramie": 60% gier na rynku zawiera ele- 
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Itej, ho! I butelka rumu 



OAMBLEK 




Cöz poczqc ma w tych smutnych czasach duchowy spadko- 
bierca Vasco da Gamy, wierny uczeri Marco Polo i kapitana 
Cooka, gdy duch niespokojny gna go na morze, by odkrywal 
nowe lqdy i doplynql - kto wie - i do korica Swiata? 

Jeszcze do niedawna podröz taka lezala wytqcznie w sferze 
imaginacji, karmiqcrozpalonyumysicziowieka (um^czonego 
wokresiedojrzewania) wizjami ztotych samorodköw, rajskich 
plaz i gorqcych cial postusznych niewolnic, ktöre nigdy nie 
widziaty bialego czlowieka i [dalszy ciqg tego seksistowskiego 
zdania godzi w prawa czytelniköw o odmiennym kolorze 
sköry i nie moze zostac opublikowany - przyp. cenz.]. Do nie- 
dawna, gdyz wraz z pojawieniem si? internetu domorosli tow- 
cy przygöd mogq z powodzeniem ruszad pod petnymi zagla- 
mi na spotkanie nieznanego, odwiedzad nowe lqdy, na 
ktörych dotychczas nie stane^a ludzka stopa i spotykad kobie- 
ty, ktöre [stuchaj no, autor, jezeli to sie^ jeszcze raz powtörzy... 
- przyp. cenz.]. Podobnie bylo ze mnq. 

Nie pomn? juz, jaki byl cel mojej wyprawy - nie on wszak 
jest wazny. Pozostawmy kolorowe obrazki maluczkim. My, 
prawdziwi bohaterowie elektronicznych mörz, cieszymy sie. 
wirtualnym wiatrem, smagajqcym ogorzate (od promieni 
monitora) twarze. Pozostawiamy za sobq strony uz-najqce nas 
za stutysi^cznego goScia i wkraczamy na obszary nieznane. 

Prutem wi^c przed siebie, bohatersko rozparty w niezdro- 
wym, pozbawionym köteczek krzeSle (my, odkrywcy, musimy 
znosi<f wszelkie niewygody), gdy przed moimi zdumionymi 
oczyma ukazat s\q widok, ktörego istnienie od dawna podej- 
rzewalem. Z poczqtku nie moglem uwierzyd. Pami^tatem, ze 
Internet jest kulq, ktörqda sie. optynqc" dookota. Kiedy jednak 
waga odkrycia przedarta sie^ przez moje przyrdzewiale syna- 
psy, po policzkach splynejy obfite Izy. Na ekranie bowiem bez 
zadnej wqtpliwoSci widnial napis: „Dotarles" do Korica Inter- 
netu. NaciSnij Back, aby si? stqd wydostad". 



Koniec Internetu! Ten, kto nigdy nie dal sie^ porwac czarowi 
zeglugi, nie ptywat po dalekich morzach, nie oglqdat tamtej- 
szych cudöw, nie napotkal kobiet o skörze [autor! ostrzegam 
po raz ostatni! - przyp. cenz.], nie pojmie magii tych slow. 
Odkrylem miejsce ostatecznej granicy, za ktörq nie ma juz nie. 
Gromkim okrzykiem rozkazalem wytoczyc na poktad beezke^ 
rumu. Unurzalem w niej klawiature. oraz wiernq mysz, ktöra 
od tylu godzin stuzyla mi wsparciem. Nalatem troche^ do mo- 
demu, ba, nie zalujqc prysnqtem nawet na monitor. Wtedy w 
catej kamienicy wysiadly korki. 

Od czasu odkrycia Konca Internetu nie jestem juz tym sa- 
mym czlowiekiem. Sen z powiek sp^dza mi tylko jedno pra- 
gnienie - musze^ dotrzec" jeszcze dalej. Musz? przedrzed si? 
przez zaslone^ nieznanego i odkry<f, co czai sie. za ostatecznym 
koricem. Dlatego prosze. o wolne datki - chociaz udalo mi sie^ 
domyc zaröwno klawiature^ jak i modern (juz nie lepiq sie. od 
rumu), Ludwik - bynajmniej nie XIV - musial im jednak za- 
szkodzic. Tylko z nowq zatogq b^de^ mögl po raz kolejny wyru- 
szyd na Dalekie Morza, by stawic czolo straszliwym niebezpie- 
czeristwom podrözy (jesli nie wierzycie, ze jest niebezpieczna, 
zapytajcie Slepego Pita, co mu si£ przydarzylo w sto szesnastej 
godzinie rejsu po Internecie), dotrzec" raz jeszcze do konca, 
przebic" sie^ dalej i ujrzec" tamtejsze cuda, nieznane lqdy oraz 
kobiety o bujnych, nami^tnych [no dobra, autor, doigrates" s'\q, 
ucinam tekst - przyp. cenz.]. 

kapitan Igloo i Jego 
(wycwiczone we wklepywaniu adresöw) Paluszki 

[Kto uwierzy w bajania starego Wilka Infostradowego?! A jednak 
i Wy mozecie doplyna,c do Korica Internetu. Tym. ktörzy nade wszyst- 
ko cenia, podröze wedlug azymutu. podajemy namiary: 
www.opaldata.com/the_end/index.html - przyp. Ordynatora]. 



menty przemoey. JeSli liczba ta o czyms moze swiadezyc, to 
wylqcznie o popycie na tego typu produkty. Przeciez nie jest 
tak, ze graez kupuje dziesi^c gier i w szesciu z nich ma rzezni?. 
To nie telewizja! Programy wybiera si? wedlug indywidual- 
nych gustöw! 

lak widac, autorzy omawianego programu chociaz skon- 
centrowali sie^ na nalogu, o przemoey nie zapomnieli. Ogro- 
mnie zustanowila mnie owa liczba 60%. Kto i na jakiej podsta- 
wie jq wyliczyl? Prowadzi to do fundamentalnego pytania - 
gdzie zaezyna sie^ przemoc? W platformöwkach najpopular- 
niejszym sposobem usuwania (us"miercania?) przeciwniköw 
przez bohatera gry jest skok na glow^. Wyglqda to niewinnie, 
ale przeciez uezy silowego rozwiqzywania konfliktöw. Tak 
wi^c, czy to juz przemoc, czy jeszcze nie? JeSli nie, to co nalezy 
dodac do sceny „usuni^cia", by byla uznawana za brutalnq - 
agonalny krzyk, dzwi^k p^kajqcych koSci, litry krwi wyplywa- 
jqce z „przeszkadzajki"? Podstawi si? jednak wesoly krzyk, a 
krew przemaluje na zielono (nie takie rzeczy widywalem)... 
Czy wtedy gra b^dzie odpowiednia dla dzieci, czy tez nie ma 
znaezenia, jakiego koloru jest plyn wyptywajqcy z „zamordo- 
wanego" przeciwnika? 

Jesli dla ewentualnych cenzoröw öw, typowy dla platfor- 
möwek, symboliczny skok na glowe^ jest przemoeq nawet bez 
dodatkowych efektöw, nalezaloby zapytac o szaehy. Mamy 
tarn figury uosabiajqce ludzi lub oddziaty wojskowe, zwalcza- 
jqce sie^ w bezpardonowy sposöb i to jak! Nie ma litosci nawet 
dla wlasnych pionöw, jezeli to moze pomöc w uzyskaniu zwy- 
ci^stwa. Czy wobec tego nalezy szaehy nazwac grq z elemen- 
tami przemoey, a jej komputerowq wersje^ zaliczyc do owych 
60%? 

Wezmy takq Cywilizacj^; w grze tej bezwzgl^dnie morduje 
siq nie tylko bogu ducha winnych osadniköw konkureneji, ale 
i cale narody (ludoböjstwo!). Czy to naprawd^ jest mniej bru- 
talne od Mortal Kombat, poniewaz nie pokazuje przy tym rze- 
zni? Gdyby urozmaicic Cywilizacj^ autentycznymi, digitalizo- 



wanymi filmami prosto z „WiadomoSci" czy „Panoramy", 
otrzymalibySmy produkt duzo bardziej drastyczny, bo odwo- 
lujqcy sie^ do rzeczy wistosci. Kogo zas" winid za rzeczy wisto^d - 
chyba nie programistöw? 

Na koniec chciatbym zwröcid Waszq uwag^ na zda- 
nie-formulk^, röwniez z tego programu, charakterystyczne 
dla wszelkich, nie tylko telewizyjnych, manipulaeji, ktöre 
brzmi: „psycholodzy twierdzq, ze...". Psycholodzy, podobnie 
jak historycy, mlodziez, publicznoi(f, czy co tez tarn sobie wy- 
mySlicie, nigdy nie sq ze sobq calkowicie zgodni, jesli sprawa 
jest chod troch? kontrowersyjna. Zdanie nie möwi „wszyscy", 
ale to wtaSnie sugeruje. 

W mediach zawsze cytowane sq opinie speejalistöw prze- 
konanych o niebezpieezehstwie XXX (tu wstawic np. kle- 
szcze, satanistöw, Tamagotchi, gry komputerowe). Dziejesi? 
tak, poniewaz obowiqzuje tarn slynna zasada - „dobra wia- 
domosc, to zadna wiadomosc", ale to juz nalezy do innej hi- 
storii. 

Rip Dehumanizer 



Ja tez ogladalem ten skandaliczny (czy tez po prostu idiotyczny) ma- 
terial. Otöz byla to... relacja z Gambleriady! To znaezy. pani Czuböwna 
powiedziala. ze w Warszawie rozpocze.ry sie. targi gier komputerowych 
(nie podajac ich nazwy), a potem juz bylo jak wyzej, wszystko bogato 
ilustrowane zaaferowanymi twarzami graja.cych przy gambleriadowych 
komputerach mfodych ludzi - ani chybi uzaleznionych. Na koniec do- 
wiedzialem sie. jeszcze, ze zdaniem sprzedawcöw uzalezniony graez wy- 
daje na gry do 1000 zlotych miesie.cznie. Dlaczego wiec ta branza jest 
tak dychawiczna. tego juz nikt nie wyjasnil. Nie uslyszalem tez zadnego 
glosu broniaeego gier (zgodnie z zasada. kontradyktoryjnosci. powinno 
sie. przedstawic opinie obu stron: ueza. tego na pierwszym roku dzienni- 
karstwa). Tyle tytulem komentarza do tego dziennikarskiego bubla. 
A z autorem tekstu zgadzam sie. w zupelnosci - Alex. 
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Freestyle Boardin' *99 

(PSX) 

Capcom, firma znana gtöwnie 
z bijatyk i serii Mega Man, po- 
stanowila wydac grq sporto- 
wq. FB '99 to symulator skate- 




boardingu, napisany przez ja- 
poriskq grup§ Pony Canyon. 

Wedlug zapowiedzi gra 
ma byd bardzo trudna. Jak 



möwiq sami autorzy, kazdy 
gracz bedzie w stanie zapre- 
zentowac kilka sztuczek, ale 
tylko najlepsi wykonajq je 
naprawd^ dobrze. W progra- 
mie umieszczono az pi^cdzie- 
siqt rozmaitych ruchöw spe- 
cjalnych, ponoc niezwykle 
efektownych, a zarazem rea- 
listycznych. 

Kazda z osmiu tras zawiera 
miejsca, ktöre nalezy pokonac 
za pomocq rozmaitych figur 
akrobatycznych. Ich wykona- 
nie bedzie odpowiednio punk- 
towane, a wynik uzyskany 
przez gracza zalezec" ma tez od 
wybranego trybu gry (azszesc, 
niektöre w wersji dla dwöch 
graczy). 

Wydawca: Capcom. Ter- 
min: jesieri 1998. ' 



Ray man 2 (N64, PSX) 

Dia wi^kszosci graczy Ubi Soft 
to „firma jednej gry" - Rayma- 
na. I nicdziwnego, wkrötce ma 
si? pojawic sequel tego tytulu, 
tym razem tröjwymiarowy i je- 
szcze lepiej wykonany. 




W drugiej cze^ci Rayman 
wraz z przyjaciölmi zostajq 
uwiezieni przez roboty-pira- 
töw w dziwacznym miedzyga- 
laktycznym ogrodzie zoolo- 
gicznym. Nasz bohater ucie- 
ka, lecz ta sztuka nie udaje si£ 
jego kompanom. Zadaniem 
Raymana bedzie pokonanie 
glöwnego bossa piratöw, zas" 



wczesniej - przeprawa z röw- 
nie niebezpiecznymi przeciw- 
nikami. Zombie-kurczaki, Pi- 
ranie i... Rakiety-Na-Dwöch 
-Nogach to tylko kilka z nich. 
Pierwsza cz^sc Raymana mia- 
la fantastyczne tta, przepi^k- 
nie animowane postacie i 
wspaniale kolory. Wszystko to 
spotkamy i teraz: w trzech wy- 
miarach, animowane z rewe- 
lacyjnq szybkoSciq 30 klatek 
na Sekunde^ Gra ma byc" okra- 
szona wielkq dawkq humoru, 
ciekawymi lamiglöwkami i 
perfekcyjnq muzykq (ponad 
75 minut nagrah!). 

Wydawca: Ubi Soft. Termin: 
koniec 1998. 




All Star Tennis '99 (N64, 
PSX) 

Autorzy gier komputerowych 
coraz cze^ciej starajq si? o li- 
cencje na uzywanie nazwisk 
slynnych sportowcöw. Po 
gwiazdach pilki noznej, ko- 
szyköwki i wyscigöw samo- 
chodowych przyszla kolej na 
tenisistöw. Ubi Soft w swoim 
nowym produkcie All Star 
Tennis '99 prezentuje 8 czoto- 
wych postaci Swiatowego te- 
nisa. 

Gracze bedq mogli wystqpic 
jako: Jonas Bjorkman (Szwe- 
cja), Michael Chang (USA), 
Amanda Coetzer (RPA), Ri- 
chard Krajicek (Holandia), 
Gustavo Kuerten (Brazylia), 
Conchita Martinez (Hiszpa- 
nia), Jana Novotna (Czechy) 
oraz Mark Philippoussis (Au- 
stralia). 




Nie pomoglyby jednak zad- 
ne licencje, gdyby poziom wy- 
konania gry nie byt wysoki. 
Ubi Soft posluzyla si^ zaawan- 
sowanymi technikami „mo- 
tion capturing", by charakte- 
rystyczne zachowania i styl gry 
kazdego z wymienionych gra- 
czy zamienic' na bity. I nie tyl- 
ko graczy - röwnie realistycz- 
nie ma wyglqdac 8 kortöw, do- 
kladnie odwzorowujqcych ist- 
niejqce obiekty sportowe. 

Wydawca: Ubi Soft. Termin: 
jesieh 1998. 



Fighting Force (N64) 

Zacierajcie rqczki, milosnicy 
N64 narzekajqcy na brak do- 
brych bijatyk. Core Design wy- 
daje swöj stynny Fighting For- 
ce wlasnie na Waszq konsol^. 

Dia wszystkich, ktörzy nie 
widzieli FF w wersji na Sony 
PlayStation lub na PC, przed- 
stawiam krötki opis gry. Nie 
jest to standardowa bijatyka z 
podzialem na rundy, raczej cos" 
zblizonego do nie^miertelnego 
Double Dragon (czy mtod- 
szym graczom ten tytul co^ je- 
szcze möwi?) . W^drujqc przez 
kolejne lokacje, pokonujemy 
dziesiqtki przeciwniköw. 

FF byla jednq z pierwszych 
gier, Iqczqcych grafik^ 3D z 
brutalnq walkq. W tej grze uzy- 
wa si£ bowiem nie tylko wla- 
snych pi^ci oraz nög, ale i ze- 
branych po drodze narzedzi, 




w^röd ktörych zelazne tomy 
nalezqdo najdelikatniejszych. 

W Fighting Force bedzie 
mozna pogracf w pojedynk? 
lub wspölpracujqc z kolegq. 
Do pokonania mnöstwo prze- 
szköd, cala gra zawiera bo- 
wiem 7 sViatöw (25 pozio- 
möw). Oby konwersja byla 
röwnie ciekawa jak oryginal! 

PS Zamieszczona obok ilu- 
stracja nie jest obrazkiem z gry. 
Gdy powstawat tekst, firma Ei- 
dos nie udost^pnüa jeszcze 
screenöw z wersji N64. 

Producent: Core Design. 
Wydawca: Eidos. Termin: ko- 
niec 1998. 



W SKROCIE 

Brytyjska modelka, Neil McAn- 
drew zostafa przedstawiona przez 
firme Eidos jako nowe wcielenie 
Lary Croft. Bedzie uczestniczyc w 
promoqi Tomb Raidera III, ktörego 
wydanie zapowiadane )est na listo- 
pad. 

Infogrames podpisafa umowe ze 
znanym brazylijskim pilkarzern Ro- 
naldo, dzieki czemu powsfame se- 
na gier firmowanych przez te super- 
gwiazde futbolu. Tytu'y te zostana. 
wydane w wersjach na Nintendo 64, 
Sony PSX oraz PC. 



Microsoft i Psygnosis podpisaty 
umowe, w mysl ktorej gry stworzone 
przez Microsoft beda, przeniesione na 
konsole. Na pocza,tek zapowiadana 
jest konwersja Age of Empires, Moto- 
cross Madness oraz Urban Assauft. 
Firme Psygnosis opuscil zatozyciel i 
dotychczasowy szef. lan Hethering- 
ton - zastapit go Gary Johnson. Przy- 
puszczalnym powodem odejscia sa. 
tarcia z Sony, wtascicielem firmy. 
Chociaz w specjalnym oswiadczeniu 
Sony stwierdzifa, ze nie zamierza sie 
wtracac w plany wydawnicze Psygno- 
sis. od dawna krazyty pogloski, ze ja- 
poriski gigant jest niezadowolony z 



przygotowywania nowych tytutöw na 
platformy inne niz PlayStation. Mimo 
odejscia Hetheringtona, plany Psy- 
gnosis na najbhzszy okres nie zostafy 
zmienione, kolejne gry zapowiadane 
sa. röwniez w wersjach na PC oraz 
Nintendo 64, 

PSX 

Activision wyda Quake'a II na Play- 
Station. Nie bedzie to jednak me- 
chaniczna konwersja gry, zostan^ 
bowiem dodane nowe misje, a nie- 
wykluczone, ze pojawia.sietez nowe 
rodzaje brom. 



Activision potwierdzita zamiar wyda- 
nia w pazdzierniku kolekcji Activi- 
sion Classics. Kolekcja bedzie za- 
wierata nie zmienione w stosunku 
do oryginalnych wersji na Atari 
2600 gry: Pitfall!. River Raid, Kabo- 
om!, Chopper Command, Grand 
Prix. Crackpots, Fishing Derby. Fre- 
eway. Frost Bite, Sea Quest, Sky 
Jmx oraz Spider Fighting. Mozna sie 
spodziewac najwiekszej jak dotad 
kolekcji klasyki, 

Wszyscy milosnicy serii Final Fan- 
tasy beda. mogli zapoznac sie z wer- 
sja. demonstracyjna, osmej czesci 
(oraz prezentacjami kilku innych 
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PiG (PSX) 

Byto juz tyle programöw, w 
ktörych gracze wcielali s\q w 
psy, lwy, robaki i inne dziwne 
stworzenia. A co ze swiniami? 
ZalegtosY" te nadrabia firma 
Team 17. PiG, czyli Private In- 



gra: tröjwymiarowa platfor- 
möwka, podobna w stylu do 
nintendowego Super Mario 
64. Poniewaz idea nie jest 
nowa, twörcy musieli ratowac 
sie wprowadzeniem wielu hu- 
morystycznych elementöw 
(zapowiada je juz postac gtöw- 




vestigator George to nowa 
platformöwkü, w ktörej gracz 
zostaje swinskim detektywem. 
Zadanie ma niefatwe - musi 
odnalezc porwane przez zlego 
1 )oktora Gotemu prosiaczki... 

Pierwsze spojrzenie na ilu- 
Stracje i juz wiadomo, co to za 




nego bohatera). Opröcz tego 
mu byc zlikwidowana jednu z 
nujwiekszych wad gier plutfor- 
mowych, czyli liniowosc roz- 
grywki. 

Miejmy nadzieje, ze ilosc 
przejdzie w jako$c\ Do zwie- 
dzania przygotowano bo- 
wiem az 40 röznych 
plansz, a gracze 
spotkajq ponad 50 
rozmaitych stwo- 
rzeri. Zapowiada sie 
jedna z najdziw- 
niejszych, ale i naj- 
ciekawszych plat- 
formöwek biezqce- 
go roku. 
Wydawca: 
Team 17. 
Termin: 
koniec 1998. 



Team Losi RC Racer 

(PSX) 

Firma Fox Interactive wydaje 
bardzo röznorodne gry. TLRR 
jest zapowiadana jako jeden z 
najwietezych przebojöw wsröd 
wyScigöw. Gra powstala we 
wspötpracy z firmq Team Losi, 
najwiekszym amerykariskim 
producentem modeli samo- 
chodöw sterowanych radiem. 

Zdalnie sterowane modele 
na ekranie monitora nie bedq 
moze tak atrakcyjne jak praw- 
dziwe auta, ale z pewnoSciq 
dostarczq wielu emocji. Do wy- 
boru az 16 pojazdöw i 15 tras. 
Wybrana przez twörcöw gry 
tematyka pozwolila na stwo- 
rzenie podobnych terenöw jak 
w serii Micro Machines. 

Modele scigac si? bedq po 
ogrodzie, terenach pustyn- 



nych i plazach, görach i in- 
nych ciekawych obszarach. Jak 
w kazdej niemal grze zreczno- 
sciowej (bowiem bedzie to 




zrecznosciöwka, a nie symulu- 
tor), zebranie odpowiednich 
gadzetöw, lezqcych na trasie, 
lub przejechanie przez okreslo- 
ne miejsca zaowocuje zwi^k- 
szeniem szybko^ci pojazdu. 

Wydawca: Fox Interactive. 
Termin: lato/jesieri 1998. 



Extreme-G 2 (N64) 

Na targach E 3 firma Acclaim 
po raz pierwszy publicznie 
zaprezentowala kontynuacje 
znanych wyscigöw na N64, 
Extreme-G. Liczbe pojazdöw 
zwiekszono do szesnastu - 
bedq sie^ tez znacznie röznic 
miedzy sobq. Trasy zostaly po- 
szerzone oraz wydluzone, a ich 
liczba wzrosla do trzydziestu 
pieciu! Rozgrywka moze si£ 
okazac bardziej emocjonujqca 
niz w pierwszej cz^ci, tym bar- 



dziej ze i teraz twörcy postawili 
na dynamike jazdy. 





Pozostale informacje prze- 
kazane przez producentöw 
mieszczqsie w schemacie: „le- 
piej, wiecej, szybciej". Wiecej 
broni, lepsze sterowanie, do- 
dutkowe tryby gry... 

Wydawca: Acclaim. Ter- 
min: koniec 1998. 

Rubryke^ przygotowaJ 
YuYo 



gier firmy Square) po zakupieniu 
Parasite Eve, ktöra ukaze si^ w 
sierpniu z dodatkowym kompaktem, 
przeznaczonym wytqcznie na te ma- 
tenaly. 

GT Interactive pracuje nad kolejny- 
mi produkcjami wykorzystu|a.cymi 
postaoe Beavisa i Butt-Heada. 
Chociaz nie podano jeszcze zad- 
nych konkretöw, znane sa. tytuty 
gier: Beavis and Butt-Head Do Hol- 
lywood oraz Beavis and Butthead 
DoU. 

Naughty Dog zamierza przygotowac 
czwarta. czesc gry Crash Bandico- 
ot na targi E 3 w roku 1999. Jest to 



zgodne z wczesmejszym oswiadcze- 
niem firmy, ze od biezacego roku 
kazda kolejna cz^sc Crasha bedzie 
miata swoja. premiere wtasnie na tar- 
gach wAtlancie. 

N64 

Nowy dodatek do N64 nosi nazwe 
Game Booster i pozwala na uru- 
chamiame gier przeznaczonych dla 
Game Boya, 

Electronic Arts i Square wydadza. na 
N64 gre Sim Copter. stworzona. 
przez Maxis. Premiera w Japonii za- 
powiadana jest na jesieh tego roku. 



Blue Planet, firma posiadajaca pra- 
wa do Tetnsa, wspölpracuje z Nin- 
tendo w celu stworzenia zupetnie 
nowej gry logicznej. 
Midway poda) szczegoly dotycza.ce 
przygotowywanej kontynuacji gry 
San Francisco Rush. SFR2 bedzie 
nosita podtytut Extreme Racing USA 
i znajdziemy w niej takie trasy, jak 
Manhattan. Seattle, Las Vegas, Los 
Angeles, Hawaje oraz Alcatraz. Poja- 
wia si$ röwniez trasy specjalne, prze- 
znaczone do odpowiednich tryböw 
gry. Liczba samochodöw zwie.kszy 
sie (z jedenastu az do dziewietnastu), 
wzrosna. tez roznice w prowadzeniu i 



mozliwosci uszkodzeh. SFR2 zosta- 
nie wydana röwniez w wersji PC. 

Dreamcast 

Pojawita sie pierwsza potwierdzona 
przez SegQ informacja o grze na konso- 
le Dreamcast. Be.dzie to kolejna czesc 
przygbd maskotki firmy, ble>rtnego|eza 
Sonica. Prace nad gra, prowadzi juz 
Sonic Team, ktörego szefem jest Yuji 
Naka. Jeden z wiceszefow Segi, Lee 
McEnany, podat dodatkowa. informa- 
cje, ze ponad polowe tytutöw, ktöre 
b^da, dostepne juz podczas premiery 
konsoli, wyprodukuje sama Sega 
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neutralnosc, przy czym wybory imy sie^ do uzywania komendy 
te sq State albo zalezq od post£- L (look) , gra si£ bardzo przyje- 
powania gracza. Na przyklad w mnie. Dia poczqtkujqcych 
Ancient Domains of Mystery (lub uzaleznionych od grafiki) 
(ADOM) zte uczynki kierujqnas wi^kszosc gier roguelike oferu- 
w stron? Chaosu, zas dobre - w je mniej lub bardziej wyszuka- 
przeciwnq. ne tryby graficzne: od proste- 

go, ale eleganckiego NetHac- 
Grafika ka, przez raczej brzydkie bit- 

mapy Angbandu, do ich naj- 
Jednq z podstawowych cech nowszej, uroczej i kolorowej 



gier roguelike jest specyficzny wersji 
rodzaj grafiki - semigrafika ze lesl 



rodzaj grafiki - semigrafika ze lest jeszcze jedna wspölna 

znaköw ASCII. Wbrew pozo- ca#ia - System zapisu gier. 

vn "i'Ur-" Ui P 18 ,52u«, ^e'p:^;^, 1 '* "tS W rom, latwo mozna przyzwy- Mozemy go uzyc tylko wtedy, 

stfin>d czaic si£ do widoku ekranu. Z gdychcemyprzerwadrozgryw- 

_ . . poczqtku przychodzi to z opo- ke, a iezeli nasza postac" zqinie 

rami, ale w chwili kiedy oswo- w trakcie sesji, jej save jest au- 
togne" to po anyielsku my sie, ze zwöj o wdziecznej 

wloczcgu, wedrowiec. Jest bo- nazwie „zwyftrf greadk" za- ^^^^ 

heiterem gry (uzyczyl jej zresztq wiera czar identyfikacji, juz f~ \ _ ^^^ ^^^^^ ^^^^^ 

nazwy), od ktörej wywodzi sie. do kohea gry wiefny, ze to J r \ r~ \ V ( .^^iT ^ 

uilv gatunek. Pierwotnie napi- wlasnie to. lednak w nowej i \ _.H I- 1 lf ' j 

sunu byla ciki systemu UNIX, grze pojuwisi«? inna, wygene- I^^W J V I / 1^1 ( \ ^J 

/urowno ona. juk i jej nastep- rowanaJpsowo nuzwa. ^^ ^kV/^B^ — ^_i 1 l_l_l I 

e/vnio doczekaly sie konwersji W gÄch roguelike musimy 

im niomul wszystkie plutformy dbuc, ny nasz bohater nie g~> ■ ♦ ■■ * \ »-*• ■ ■ 

sprz^tovsreisystemyoperacyjne. umarl z glodu. Moze on kupo- *- z y CllCiaiDyS Zagrac W LsiatilO, 

Czym Sq 917 roguelike? To luv- wuc jedzenie, zuspokajuc qlod »- % .~,~-„, •«.•»U.«..* ~^*~*-*A —; Ä «.^^»Ü 

ptatne abwäre) RPC, w za pomoeq muyii lub zjudac ™Og%C WybraC pOStaC llie sposrod 

ktörych kiorujomy postadq pe- ciulu polecjlych monstrow. W *.„-■. ale L ilL im iO 11 tvnnw 

netiujqiq niezinmy swiat, zu- nlektörych grach roguelike wy- «*«^vii, die t\iit\uiici>i u lypwv, 

zwyczuj pod/iemiu. Swiut ten w stcpuje caly panteon böstw, a n -l~.i - r - ^ n : Pf 1 n pi -w L i I L 1 ul / i<^u>< in 

wiekszoscl wypadköw opurty groezmo swojego patrona, do "<"v/.av^ uu jiuuij äu mhvuu/.ii.-»ivv.iu 

iosl nusvslemie Advanced Dun- ktdreuo mo/e sie modlic Iezeli ■ * ■ ■ 



tlOSCI 

portaeja, zianiem ogniem czy 

göry, z semiyrufiku ze znaköw stwa lub szczesciu, a w nie- przecnOQZenieiTI piZC/. SCiany. 

Jy k Iezeli tak, a znasz choc troche jezyk 
' iq angielski i masz wyobraznic, to 
jjjj swiat gier roguelike stoi przed Tob^ 

ie~ 
klem) sq przeznaczone dla po- tieciu, najwiekszy wybör doje "iwurenl. 
jedynezego gracza i rozgrywa- chyba Zangband, gdzie vvybie- 



Nasza postui- opisana jest sji. PostaciemogqmiecokresTo- imy siez danqgrq i wiemy, ze tomatycznie kasowany. To 
kilkoma wspöiczyryiikumi, np.: ne preierencje moralne, stadpo n P- T oznacza trolla, O - orka utrudnia granie, choc wszystko 
situ, zrecznosc', inteligencjaizy- BtraBicDobra.Zloluhzochowuc a D - smoka oraz przyzwycza-^dasi^obejsc: oczywiscie w wy- 
wotnosc; parametry iihhih sie 
.niciiuc w linkt ic gry, zo/wy- - ,7Tm/ hr 
czaL dzieki treningowi bqdz r 
spozywaniu slosownych |io- 
traw In 



1 

„Rogue" to po angielsku my sie, ze zwöj wdziecznej 
wloczega, wedrowiec. (est bo- nazwie „zwyftrf greadk" za- 
hl iterem gry (uzyczyl jej zresztq wiera czar identyfikacji, juz 
luizwy), od ktörej wywodzi sie do korica gry wiemy, ze to 
caly gatunek. Plerwotnle napi- wlasnie to. lednak w nowej 
Sana byla dla systemu UNIX, grze pojawi sie inna, wygene- 
Zartnvno ona, jak i jej nastep- rowanaJpsowo nuzwa. 
CZynle doczekaly sie konvvei.sji W aflfch roguelike musimy 
an nlemal wszystkie platformy dbad, oy nasz bohater nie 
sprzetowe I systemy operacy}ne. umarl z glodu. Moze on kupo- 
Czym sq gry roguelike? To bez- wac |edzenle, zaspokajatf glöd 
ptatne (Ireeware) RPG, w za pomoeq mugii lub zjudac 
ktörych kierujemy postadq pe- data polegtych monstrow. W 
nejxufqcq nieznany swiat, za- niektörych grach roguelike \\\ - 
zwyczaj podziemia. Swiat ten w stepuje caly panteon böstw, a 
wiekszoscJ wypadköw oparty graez mo swojego patrona, do 
jest im systemie Advanced Dun- ktörego moze sie modlic. Iezeli 
geonsand Dragons,z)egosyste* jestesmy w dobrydi 
nu'in magil i klasami postaci z wybranym bos 
(ilnu na przyklad sharewa- magujqtuczesteofiary), moze- 
re'owv Alpha Man rozgrywa si^ my nawet zostac wynagrodze- 
w Bwiede postnuklearnym) . ni podarunklem w postaci cen- 

Dysponu)emy widokiem z nego artefaktu, blogoslawieri- 

göry, / semigraflkq ze znaköw stwa lub szezfscia, g w nie- 



ASCII, (i badane przez nas ob- ktörych grach - ws" 

ary sq, z niellcznyml wy)qtka- pokona«! nieWbre p 
ml, generowane losowo, co W wiekszosci gief 

gwarantufe nlepowtarzalny na poczqtku tworzy 

przebleg rozgrywkl. Niemal postaC', wybiera|qc je 

wszystkie gry roguelike (poza st^pnych ras i profesji. I 

jedmin, /nansin mim wyj(^t- wuha siy od kilku do kil 

klem) sq przeznaczone »IIa po- sieciu, najwiekszy wybör 

jedynezego gracza i rozgrywa- chyba Zangband, gdzie wj 

ne turowo. pamy sposröd 30 ras i 1 1 p 

Nasza postuc opisana jest sji. Postuciemogqmiecoki 



cai.'» risnvr ■issvs you 



jemy zwoje i ksiegi x czarami, 
magiczne rozdzki i napoje. 
lednak nigdy nie wiemy, co 
/uwleru butelka, dopöki nie 
zldernyfikujemy zawartosci 
albo przez jej wypicie. albo 
il/ieki stosownemu czarowi. 
Oi rywiscie, zwdj / 1 

ti/elni najpii'iw pi.. 

Iezeli podezas gry |»rzekona- 
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dku takich systemöw opera- 
Inych jak DOS czy Windows, 

bo na serwerach UNIX-owych 

save jest wlasnosciq gry, a nie 

gracza... 

A oto przeglqd najwuzniej- 

szych gier roguelike. 

Rogue 

O tej grze mozna napisac w tej 
chwili chyba tylko tyle, ze ist- 
nieje. Archiwum z niq zajmu- 
je 50 kB, a jednak wciqz moz- 
na z niej czerpac sporo przy- 
jemnosci. 
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lohater mozc kupowac iedzenie, zas'nokaiac elöd za pomoca maeii 



lub... ziadac ciala polegtvch monstrow. 



Moria 

Te same zasady co w Angband 
(patrz nizej) , jedncik wszystkie- 
go mnicj: poziomöw, potwo- 
röw, przedmiotöw. 

Angband 

Petna nazwa tej gry brzmi: The 
Pitt oi Angband. Naszym zda- 
niem jest to idcowy pierwowzör 
Diablo, mamy tu niemal wszy- 
stkie elementy tej gry: wioske^ ze 



mioty, ale nie moze tarn ztozyc 
pieniedzy. A ztodziejaszki nie 
sq rzadkosciq... jednak ztodzie- 
je i pieniqdze stanowiq prob- 
lem tylkodo pewnego momen- 
tu - im zreczniejszy bohater, tym 
mniejsze prawdopodobieri- 
stwo, ze zostanie obrabowany, 
a i z czasem nie ma na co wy- 
dawacgotöwki. 

Zaletq generowania na 
nowo podziemi jest mozliwosc 
wielokrotnego przechodzenia 
poziomöw o statym stopniu 
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awA ngbandzie nie nalezy niestet y do najpiekniejszych. ' ^f 

sklepami, czar dziatajqcy jak trudnosci (kazdy pozWm ma 

„Town Portal", eliksiry, zwykle ustalonypewienstopieri;imgle- 

przcdmioty, gencrowane loso- biej, tym trudniej). Takze arte- 

wo przedmioty o dodatkowych fakty pojawiajq sie^ na danym 

atrybutach, unikalne artefakty poziomie z okreslonym prawdo- 

oraz monstra. Celem gry jest podobienstwem, wi^c im wiecej 

zabicie Morgotha (postaczTol- razy przejdziemy poziom, tym 

kiena, jakby ktos nie wiedzial, wiekszq mamy szanse trafieniu 

swojq drogq znajomosc dziel na jakis cenny przedmiot. 
Mistrza moze si^w tej grzeoka- W Angbandzie okresl 

zac cenna). Morgoth rezyduje „artefakty" odnosi sie do 

na setnym poziomie podziemi, przedmiotöw majqcych dcx 1 ^ 

jednak aby sie do niego dostac kowe cechy magiczne, np.i 

ti/i'bu pokonac Sarumana jqcych odpornosc na oi 

PI zemierzajqcego poziom 99. okreslonego rodzaju (trueü 

Podstawowq cechq Angband ogieri) , zwi^kszajqcych sil? < 

jest losowe generowanie kazde- jakosc" zbroi. Te same wlasnoSci 

go poziomu podziemi. Oznacza mogq miec „zwykle" magiczne 

to, ze jezeli oczysciles z potwo- przedmioty generowane loso- 

röw pierwszy poziom labiryntu, wo, ale artefakty sq o wiele po- 

opuscisz go, a potem wröcisz, tezniejsze i unikalne, z wlasny- 

bedzie juz zupclnie inny niz po- mi nazwami. Jednym z podsta- 

przednio- musisz go poznawac wowych jest Phial of Galadriel, 



rozwiqzanie ma swoje wady 
i zalety. Podstawowq wadq jest 
brak mozliwosci zostuwienia ja- 
kichs przedmiotöw na pözniej - 
gdy opuseimy poziom, przed- 
mioty zmknq na zawsze. To bar- 
dzo utrudnia gre, bo naszu po- 
stac ma w plecaku tylko 24 miej- 
sca na ekwipunek. Graczdyspo- 
nuje co prawda domem, gdzie 
moze umiescic kolejne24 przed- 
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jednym z najcenniejszych - 
Ringil, miecz zwiekszajqcy np. 
predkosc o +10. Bez wqtpienia 
najpotezniejszy jest Jedyny 
Piersueti, jednak oczywiscie 
oblozony starozytnq klqtwq... 
Istotnym elementem Ang- 
bandu jest precyzyjny System 
mierzenia predkosd bohatera. 
Podstawowa szybkos'c postaci 
wynosi 100, a jej wahania majq 



bardzo duzy wptyw na praw- 
dopodobieristwo przezycia, 
dlatego przedmioty zwi^ksza- 
jqce predkosc sq nadzwyczaj 
cenione. Wartosc predkosci 
zmniejsza si£, gdy niesiemy za 
duzo przedmiotöw. 

W wiosce znajduje sie^ osiem 
budynköw: Twöj dorn, swiqty- 
nia (ksi^gi i sprz^t dla kapla- 
nöw i paladynöw), sklepy z 
broniq i zbrojami, dwa sklepy z 
ekwipunkiem magicznym 
(ksi^gi, rözdzki, pierscienie; 
napoje i zwoje), sklep „tury- 
styczny" z jedzeniem i sprzetem 
potrzebnym w podziemiach 
oraz Czarny Rynek, gdzie moz- 
na kupic ciekawe rzeczy, ale za 
paskarskie ceny. 

Sq dwa rodzaje magii: ka- 
planska i „magia wlaseiwa". 
Kaplani i paladyni nie mogq 
poslugiwac si$ ksi^gami z cza- 
rami; magom, zwiadowcom i 
zlodziejom nie wolno otworzyc 
ksi^gi z modlitwami. Podzial 
poprowadzono tak daleko, - 



nawet komendy do czj 

^"■■ba- 
)e magn yna)q po czxery ksi^gi 
podstawowe (do kupienia w 
wiosce) oraz cztery, ktöre moz- 
na znalezc wylqcznie w podzie- 
miach. Kazda ksie^ja zawiera 
od pieciu do sied miufcza röw. 
OczywiscJ« modlig^Kaptah- 



niköw (ale nie na wszystkie ro- 
dzaje ataköw) . 

Opröcz standardowego try- 
bu ASCII Angband wyposazo- 
ny jest takze w tryb graficzny, 
oparty na bitmapach 8*8 pi- 
kseli - brzydkich i niezbyt czy- 
telnych. Caikiem niedawno 
powstal nowy zestaw bitmap 
do Angbandu o rozmiarach 
16x16. Sq bardzo tadne, jed- 
nak, jak si? okazuje, nie tak la- 
two zaimplementowad je w 
grza^V chwili, gdy powstaje 
ten tekst, istnieje tylko jedna 
wersja Angbandu z opcjonalnq 
nowq grafikq, jednak nie pole- 
camy grania w tym trybie niko- 
mu, kto nie ma monitora 17". 

Wybör postaci zalezy od in- 
dywidualnych upodobah. Po- 
czqtek gry najlatwiejszy jest z 
wojownikiem, jednak dalej 
trudno przezyc bez czaröw. 
Magowie z kolei z trudem prze- 
zywajq pierwszych kilka, kilka- 
isc« poziomöw doswiadeze- 
a ze wzgj^du na niewielkie 
mozliwosci walki wr^cz, slabe 
czary i male zapasy mana. 

Angband doczekal si? wie- 
lu modyfikacji. Nalezy do 
nich Mangband, umozliwia- 
jqcy granie w czasie rzeczywi- 
stym w sieci w trybie multi- 
player, Psiband i Kamband 
oraz oczywiscie 
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jednakze inkantaeje wyzszego 
poziomu mogq niezle dopie^S 
zwlaszcza stworom ciemnej 
strony i ozywieijcom. Z kolei 
mag moze rzucac silne zaklecia 
bojowe. jednak nie potrafi sku- 
teeznie leezyc ran. Za to od 
pewnego poziomu dysponuje 
czarem, dzieki ktöremu na pe- 
( wien czas staje sie calkowicie 
I njü^razliwy na ciosy przeciw- 



Nazwa uywodzi sie od „Zela- 
zny-Amber Angband". Jest to 
wersja Angbandu, w ktörej 
s'wiat Tolkienowski ustupil 
miejsca swiatu Amberu, stwo- 
rzonemu przez Rogera Zelazne- 
go. Celem gry jest zabicie Obe- 
rona i Wielkiego Weza Chaosu. | 
Mozna grac po stronie Ambery- 
töw, mozna zostac wojowni- 



>1V 



mosu. Do najpotezniej- 
szych artefaktöw nalezq spikar- 
dy, mozna znaleid frakir, przy- 
daje sig magia atutöw. 

W stosunku do Angbandu w 
sposöb zasadniczy zmienil sig 
system magiczny, oparty na 
magii z Master of Magic. 
Mamy do wyboru magig zycia, 
smierci, natury, chaosu i „sor- 
cery" plus ostatnio dodanq 
magig atutöw i Arcane. Istnie- 
je tez mozliwosc przyzywania 
oswojonych monströw, aby 
walczyty po naszej stronie. Nie 
wystgpujqtu bogowie. jednak, 
gdy gramy po stronie Chaosu, 
mozemy wybrad sobie demo- 
nicznego patrona - gdy bgdzie- 
my awansowaC na kolejne po- 
ziomy doswiadczenia, moze 
obsypad nas taskami lub karac\ 

Bestiariusz wykracza poza 
swiat Amberu; warto wspo- 
mniec o obecnosci böstw opisa- 
nych przez Lovecrafta - 
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Zangband. Smierc nadeszla zbyt szybko. 

Pewne umiejgtnosci zdobywa 
sig podczas gry, jako nagrody 
za wypelnieniezleconych misji. 
Walczyc mozna broniq kazde- 
go rodzaju, jednak lepiej skon- 
centrowop sig na jednej i z cza- 
sem zyjprac biegtosc we wlada- 



Roguelike w Internecie 



Grupy dyskusyjne: 
rec.games. roguelike. adom 
rec.games. roguelike. angband 
rec.games. roguelike. moria 



rec.games. roguelike. nethack 
rec.games.roguelike.misc 



Strony WWW: 

Roguelike: http://www.win.tue.nl/games/roguelike/ 

Moria: http://www.ecst.csuchico.edu/~beej/mona/ 

ADOM: http://users.aol.com/ADOMDev/index.html 

Angband: http://www.phial.com/angband/ 

Robert Ruehlmann's Angband Page: 

http://www.inf.tu-dresden.de/~rr9/angband_frame.html 

NetHack: http://www.win.tue.nl/games/roguelike/nethack/index.html 



Yog-Soggotha czy Cthulchu 
oraz trochg mniej powaznych - 
np. Gargamel, Cyberdemony, 
Dinozaur Barney czy Bull Ga- 
tes... 

Ancient Domains 
oi Mystery (ADOM) 

Bardzo interesujqca pozycja, 
ktöra w ogöle nie oferuje trybu 



graficznego. Kierowana przez 
nas postac wkrcicza w swiat 
Darkalor z zadaniem zniszcze- 



nie Zta, ktöre zalgglo sig gdzies 
w podziemiach. (ednak nie nie 
jest oczywisfe. Kazdy uezynek 
ma swojq wartosd i w zalezno- 
sci od postgpowania mozemy 
zwyciezyc Zlo lub stanqC na cze- 
le jego sil, jako nowy bog Cha- 
osu... Opröcz standardowych 
wspölczynniköw naszq postac 
opisujq pewne umiej^tnos'u, 
np.: znajomosc ziöl, pjywanie, 
leezenie, walka dwoma mie- 
czamilub... brzuchomöwstwo. 



niu niq. W ADOM q 
rozmawiac z napotkd 
staciami, czasem na\ 
przerwac walk? i pröbi 
wiqzad porozumienie. \ 

Interesujqce jest podejscie 
autoröw do magii. Czaröw 
uezymy sig z ksiqg. Po przeezy- 
taniu ksiggi, uzyskujemy pew- 
nq znajomosc czaru, zmniejsza- 
jqcq sie w miare uzywania od. 
Choc röwnoczesnie ros 
wskaznik skuteeznosei, 
mozna oprzec calej gry na i 
nym, choeby bardzo skutec 
nym czarze, gdyz intensywnie 
uzywany, zostaje zapomniany. 

NetHack 

Chyba najbardziej rozbudowa- 
na gra roguelike ma najwiecej 
?ch, ktöre odrözniajq ten ga- 
inek od innych. Wiekszosc 
wersji NetHuckcwiie ma grafiki 
- z wyjqtkiem wersji dla DOS. 
Granie w NetHacka z grafikq 



^piV^ 



ma jednqzdecydowanqzaletg: 
od razu widac, z kirn sig walczy, 
albo gdzie cos" lezy. W semigra- 
fice jeden znaczek czgsto okre- 
sla calq klasg potworöw lub 
przedmiotöw i trzeba uzywac 
speejalnej komendy, zeby sig 
dowiedziec, co to w ogöle jest 
NetHacka oparto na pr 



stym schemacie -^■^■Bzäö 
podzierni, rqbiesz^ HcThack) 
wszystko, co sie zbliza i szukasz 
pewnego przedmiotu. Jednak z 
czasem sytuacja znacznie sig 
komplikuje. Nie chcielibys'my 
opisywac NetHacka zbyt dokla- 



lodzielne 



i poczqfku nasza postac 
taje od swego boga zada- 
.iie: znalezc i dostarezyc Amulet 



boga Molocha. Oczywiscie, aby 
dostac sig do miejsca, w ktörym 
znajduje sig amulet, nalezy ze- 
brac" caAiem sporo röznych 
dziwnych przedmiotöw i wyko- 
rzystac" je w okreslony sposöb. 
Jak? Tego juz trzeba sig dowie- 
dziec w okolicy. Mozna zjadac i 
czytac eiasteezka szczgscia, na 




jednym z poziomöw znajduje 
sig Wyrocznia (Oracle) , od cza- 
su do czasu mozna przeezytae 
cos" ciekawego, napisanego na 
podlodze... Oczywiscie, nie 
wszystkiemu nalezy wierzyc! 
Tylko Wyrocznia zawsze möwi 
prawdg, chociaz jej odpowiedzi 
bywajq niejasne (jak to z Wy- 
roczniami zwykle bywa) , a tak- 
ze kosztowne. 

W NetHacku znajduje sig 



duzo odwoian do roz- 
Iziei i „dzietek" fantasty- 
ki - Tolkienowskie elfy, orki i 
krasnoludy (z wszystkimi 
podzialami, jest tu np. Uruk- 
hai z bialq rgkq na tarezy), je- 
den z potworöw nazywa sig 
„mumak", sqtu teznp. gremli- 
ny rozmnazajqce si? od kontak- 
tu z wodq, a w^röd artefaktöw 
znajduje si? Mtot Thora i Exca- 
libur. 

NetHack jest bardzo reali- 
stvczny. Bohater nie moze za 
drago chodzid bez jedzenia, bo 
stabnie, mdleje, a potem umie- 
ra. Moze je^c mi^so zabitych 
potworöw, ale niektöre gatun- 
ki bywajq trujqce (a niektöre 
wprost przeciwnie - dajq mu 
bardzo cenne cechy) , choc cza- 
sami odbywa sig to losowo. 
Mieso potworöw zabitych zbyt 



wolac chorobg (takze smierc) . 
Parametry postaci decydujq, 
ile bagazu moze ze sobq nie^c, 
a przekrocze 
ciezaru pro\. 



sq w stanie nawet poruszac sie 
dostateeznie szybko w porzqd- 
nej zbroi! W przeeiwienstwie 
do wigkszo^ci znanych gier po- 
stac obciqza takze niesione 
przez niq zloto. 

Realizm w NetHack zwigk- 
sza röwniez fakt, ze zaezynamy 
grg ze zwierzgeiem (kotem lub 



NetHack. To zpozoru niegrozne, latajace oko moze sie okazac zaböjcze, jezelije 
niewlasciwie potrakiujemy. 
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röche mniei powazne böstwa w Zartszband to Gareamel. Cvberdemoir 



aur Barnev i Bull Gates... 



, ktöre mozna wytreso- 
wac, stracid; pozostawione 
samo sobie zdziczeje. Mozna 
tez oswoic nowe stworzenie, 
podkarmiajqc je. Rzecz catkiem 
bez precedensu - zachowanie 
potworöw, zwtaszcza stopien, 
w jakim potrafiq wykorzysty- 
wa£ nasze btedy. Na przyklad, 
jeSli pozostawimy gdzies miecz 
albo rözdzk?, to jakas postac na 
pewno je podniesie i uzyje prze- 
ciwko nam. 

Preferencje moralne w Net- 
Hacku to jedna z wazniejszych 
decyzji, jakie podejmujemy 
przy wyborze postaci. Potwory 
takze majq preferencje - jezeli 
zgodne z preferencjami nasze- 
go bohatera, to zazwyczaj takie 
monstra nie atakujq. Za to ata- 
kowanie ich przynosi pecha! W 
zaleznoSci od zachowania gra- 
cza ocena jego moralnoSci 
moze si? zmieniac, wptywajqc 
na skuteczno&f jego modlitw i 
oddzialywanie z potworami. 



specjalne (ostatni poziom Gno- 
mish Mines, Zarnek, Home, 
itp.). 

Wszystkie cechy postaci 
mogq si? zmieniac. W NetHac- 
ku jest zestaw standardowy: 
Strength, Dexterity, Constitu- 
tion, Wisdom, Inteligence i 
Charisma. Pierwsze trzy wply- 
wajq na to, jaki skutek wywola- 
jq ciosy miecza (lub innej bro- 
ni) podczas walki i ile mozesz ze 
sobq nosic, dwie nast?pne - ja- 
kich czaröw mozesz si? nauczyc 
i z jakim prawdopodobieri- 
stwem potrafisz ich skutecznie 
uzyd, zas" ostatni - jaka cen? 
„zaSpiewa" sklepikarz za towar, 
ktöry chcesz kupid, oraz jak mili 
bedq dla Ciebie kapiani w 
swiqtyniach. Parametry posta- 
ci mozna zwi?kszac magicznie, 
za pomocq okreslonych napo- 
jöw (pröby popijania z fontan- 
ny lub kuckennego zlewu sq 
jednak jprdzo ryzykowne) 
oraz rozwijac poprzez treningi. 




Zangband. Niektöre stworzenia mnoza sie w opetariczym tempie. 

w poczqtkowym etapie gry. Je- czaj wszystko jest przeklete, 

zeli postac w modlitwie popro- wiec trzeba wiozyc sporo pracy, 

si o pomoc, moze zostad nakar- zeby doprowadzic przedmioty 

miona, uzdrowiona, uleczona z do uzytku) . 



thc long worn! The «an Scratches your rlg 



ran. Najlepiej modlic si? w oko- 
licy ottarza, zwlaszcza wtedy, 
gdy udalo si? zabic jakies" 
rzqtko i moina je of 




Opisy i spoilery do Nethac- 
rfbzna znalezd w sieci - jed- 
. zalecaniy ostroznosc. Gra- 
qc dostateeznie dlugo, mozna 



Bog jest wtedy zad^Wmy i do wszystkiego doj& samo- 

moze zrzneie mugicznq brori, dzielnie, wiec nie oplaca si? za 

poblogdslawic albo chociaz bardzo szukac podpowiedzi. 

zdjqc przeklehstwo z nie- Inna rzecz, ze ukoriezenie Net- 



PodstawowqzaletqNetHac- szcza jesli VXoi 



twörcöw 
bawn - 
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Net Hack, Ucieczka z glebi piekla. 

W NetHacku istniejq miej- 
sca, w ktörych mozna kupid lub 
sprzedac brori, jedzenie albo 
rözne pozyteczne rzeczy, np. 
zwoje i ksiqzki z czarami, rözdz- 
ki, pierscienie. Placi si? zlotem, 
ktöre mozna znulezc" na podlo- 
dze lub wykopac, jes"li jest 
czym. Niestety, sklepy sqpelne 
tylko na poczqtku gry - jesli 
wykupisz^afÄlttj»? nie juz nie 
przybedzie. 

Podziemia NetHacka sq kre- 
owune tylko raz w rozgrywce. 
Kazdy poziom generowany jest 
w chwlli, gdy na niego scho- 
dzisz (lub spadusz przez wybitq 
przez siebie dziur? w podlo- 
dze). Istnieje kilka po/.iomö' 
ktöre zuwsze wyglqdajq tak 
samo - ewentualnic w dwöch 
wersjach - ale sq to poziomy 



Jesu nie rozwijamy ich, m, 
malec, zmniejszajq si? te 
wielu innych sytuaejach ( 
trucie, choroba, transform 
cja). 

Trenuje sie röwniez umiej' 
nosd wludania broniq, pr 
czym jest to rzecz bardzo dokla- 
dnie okreslona - jesli cz?stq 

H-i„,.,n cio . II,,.,,.,.., . mlarafl Ä 



wcale nie korzysta z krötkiego, 
rosnie umlej?tnosc wladania 
tylko dlugim. Nie kazda postac 
moze uzywad dowolnej broni, 
np. kuplan nie nauezy si? wla- 
dac dlugim mieezem, a samu- 
raj nie bedzie walczyl maezu- 
gq... System magii jest podob- 
ny do teg 

Bohater wysylaÄy jest przez 
swojego boga. Bog zazwyczaj, 
trothe pomaga, przynajmniej 



: lata - zwla- 



szachruje z 
y tak dlu- 

vo za- gim czasie grania NetHack si? 

w - za nie nudzi (styszeliSmy o dziew- 

Iewymienid. czynie, ktöra wlasnie po raz 

ftn ze spofykanych potwo- pierwszy ukohezyla NetH-' 

jest mechanik kwantowy, a gra od 10 lat!) . 
ktöry czesto dzwiga ze sobq pu- Na koniec przyznamy, ze z 

delko z kotem Schroedingera. pokorq czekamy na listy prote- 

Zjedzenie niektörych grzybköw stacyjne od graezy w roguelike. 

moze spowodowac halueyna- Tak, napisalismy za malo. Tak, 

cje, a wtedytnapisy na ekranie na pewno omineUSmy czyjs 

stajq si? ciekawe - np. „the tee- ulubiony tytul (nie dzi wnego - 

nage mutant ninja turtles bite gier roguelike jest kilkadziesiqt 

you!". Mozna tez zapuszkowad i ciqgle powstajq nowe). Ale 

mi?so zabitego potwora, zeby zrozumeie, artykul w Gamble- 

si? nie zepsulo, a jednym z po- rze musi miec swöj koniec i dla- 

zyteczniejszych narz?dzi do od- tego przedstawilismy tylko te 

jdywania ukrytych drzwi jest gry, w ktöre sami gralismy 

stetoskop - po przylozeniu go przez ostatni rok. Jezeli uwaza- 

dobrzeguekranu postac slyszy ftte, ze to za malo, piszeie do 

uderzenia w klawisze. Alexa moze si? zgodzi, aby 

' Sq tez zabawne odwolania kied^i grom roguelike poswi?- 

swiata zewn?trznego - cic temat numeru. 



podlo- gq... System magii je.» 
iomdw, ny do tego-z AMM- 
ajq tak Bohater wysyluny 



/ to z komputerowej da 
dekawe rzeczy mogq si? zd< 
rzyc w piqtek trzynastego czy w 
godzinie duchöw. - bo i duchy, 
wampiry albo upiory mozna tu 
spotkac. Unikalnq mozliwo- 
sciq, nie spotykanq nigdzie 
poza NetHackiem, jest znajdy- 
wanie ciala poprzedniej pro- 
wadzonej postaci, z calym jej 
ekwipunkiem (niestety, zazwy- 



Ewa i Marek Pawelec 



PS Nasze adresy interneto- 
we: ufpawele(^kinga.cyf-kr. 
edu.pl, ucpawele^kinga. cyf- 
kr.edu.pl 

PPS Niektöre z wymienio- 
nych w artykule gier rogueli- 
ke umieszezone sq na krqzku 
Gamblera CD. 
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Obserwowalem ostatnio 
RTS-y, ktöre zrobily karier? w 
grze wieloosobowej (nie 
möwie tu o KK'N'D, Dark Re- 
ign, Dark Colony) i dosze- 
dlem do wniosku, ze istniejq 
dwa trendy - zr^cznoiciowy i 
hm... makroekonomiczny. Do 
tego drugiego nalezy Total 
Annihilation: wszystko dzieje 
si? powoli, a w wypadku star- 
cia nie ma potrzeby nerwowe- 
go klikania na jednostkach. 
Latwo si? domySlid, ze przed- 
stawicielem pierwszego ga- 
tunku jest StarCraft. 

Wszelkie moje spostrzeze- 
nia dotyczqce StarCrafta po- 
chodzq z grania w Granecie i 
w Battle.net. Rady dotyczq 
gtöwnie Batka. Aha - prawie 
zawszegram Protossami, wiec 
jestem troche; szowinistq. 

Tempus Fugit... 

StarCraft jest bardzo, bardzo 
szybkq grq. Tak szybkq, ze 
wielu milosniköw rasowych 
RTS-öw znienawidzito jq od 
pierwszego wejrzenia. Szyb- 
kosc wynika z tempa roz- 
grywki (gra zostala skonstru- 
owana tak, aby zapewnic 
mnöstwo akcji) oraz z faktu, 
ze gra sie^ przewaznie na po- 



to trudne do wyjaSnienia okre- 
slenie. Generalnie oznacza 
szybki atak duzq liczbq najpro- 
stszych jednostek. Rush zerg- 
lingowy (najcze&iej spotyka- 
ny) sktada sie; z 6 piesköw z 
pierwszego l?gu. Dobry gracz 
moze je miec po jakichs 4 mi- 
nutach gry. 

Stowo rush, ktöre narodzito 
si? w rozgrywkach C&C multi- 
player, zyskato znacznie szersze 
znaczenie w SC. Moze byc 
zeal-rush, muta-rush (niesqto 
najprostsze jednostki z poczqt- 
ku gry) itd. Rushem wiec nazy- 
wa sie^ kazdy duzy atak. Pamie;- 
tajcie - rush jest prosty, ale 
moze Was wprowadzic w pu- 
iapk^. Kiedys moich 12 podra- 
sowanych zealotöw przerobilo 
na mieso 40 zerglingöw kolesia, 
ktöry szykowal sie^ na DUZY 
atak. Poza tym taki styl grania 
nie jest szczegölnie dobrze wi- 
dziany. Co to za przyjemnosd 
ttuc si? najprostszymi jednost- 
kami? 




StarCraft jest gra bardzo, bardzo 
szybka. Tak szybka, ze wielu milo- 
sniköw rasowych RTS-öw znienawi- 
dzilo j^ od pierwszego wejrzenia. 



ziomach predkoSci od „Fast" 
do „Fastest". 

Build-up kazdej rasy powi- 
nien byd doktadnie przemysla- 
ny w zaleznosci od tego, jakie 
efekty chcemy uzyskac. W Star- 
Crafcie jest tak naprawd? nie- 
wiele typöw jednostek, wiec 
wybör ma kolosalne znacze- 
nie. Tu wlaSnie pojawia sie^ jed- 
na z najwazniejszych cech SC - 
pomytka przy budowie moze 
kosztowac przegranq. Jest to 
frustrujqce, jezeli gramy z ru- 
sherem: atak przychodzi tak 
szybko, ze czasem nie mamy 
jeszcze wcale zotnierzy. Jednak 
kazdy atak mozna przezyc. W 
kohcu SC byl testowany w Ne- 
cie wystarczajqco dlugo, aby 
wyeliminowad jakies „na 100% 
wygrywajqce Strategie". 



Savoir Vivre 

obowiqzuje takze w Batku. Jest 
kilka zasad, ktöre musisz stoso- 
wa(f, jezeli nie chcesz, zeby Ci? 
uznano za lamera. Oczywiscie 
- nie powinno si? klqc\ Nie do- 
tyczy to zdrowego rozladowa- 
nia negatywnej energii po prze- 
granym meczu. Nie wolno jed- 
nak obrazac innych graczy, ich 
matek ani rodzin. 

Jezeli ktos" prosi Ci? o wyjscie 
z gry, bo czekajq na kogos, a Ty 
wpadtes tylko przypadkiem - 
opuSc gr?. Jezeli ktoS, wpako- 
wal sie^ do Twojej - nie kikuj go 
od razu - poproS, zeby wyszedi. 
I najwazniejsze - nie „disconec- 
tuj". To najgorsza rzecz, jakq 
mozna zrobic. Mecz kohczy si? 
remisem, a Twöj przeciwnik, 



ktöremu nalezq si? punkty za 
wygranq, zostanie z wiekszym 
o kilka zlotych rachunkiem te- 
lefonicznym. Jezeli TPSA sptata 
Ci figla i wypadniesz niechcqcy, 
a wiesz, ze tego meczu juz bys 
nie wygral, oddaj gre^ partnero- 
wi: stracisz punkty, ale zyskasz 
powazanie innych graczy. 

Gralem kiedyS z niejakim 
Maniakiem - miai byc ladder, 
odpalitem niechcqcy melee. 
Wygratem, ale punktöw mi nie 
zaliczono. Maniak zalozyl 
nowq gr?, posiedzielis"my przez 
5 min (jezeli gracie kröcej, gra 
koriczy si? remisem), przy oka- 
zji dowiedzielismy sie^ ze peon 
protossöw jest silniejszy od zer- 
gowego. Maniak poddal si?, ja 
dostalem moje punkty. W na- 
st^pnym meczu mi je odebral... 
Jezeli bedziesz sie^ tak zachowy- 
wac, kazdy bedzie chcial z Tobq 
grac i zyskasz wielu znajomych. 

Zycie \v kanale 

Zanim zacznie si? przygod?, 
trzeba sobie zalozyc konto - 
wpisujesz ksywk?, haslo - i do- 
tqczaszdo... 

...StarCraft POL-1 - tarn 
glöwnie siedzq rodacy. Czasem 
trafia si? zblqkany turysta z in- 
nego kraju, ale rzadko. Jezeli 
przy Twojej ksywie widac wy- 
ciqgni^tq wtyczk?, radze^ polq- 
czyc si? jeszcze raz - nie po- 
grasz, w tym trybie mozna tylko 
rozmawiac. Do porozumiewa- 
nia sie^ z innymi graczami trze- 
ba uzywac specjalnego „kodu". 
Oto najwazniejsze komendy: 

• ,./w ksywka" - pozwala na 
„szeptanie" do dowolnie wy- 
branego gracza. Przydaje 
si§, jezeli chcesz pogadad ze 
znajomym, ktöry jest w ja- 
kiej^ grze. Poniewai takie 
pisanie bywa uciqzliwe, ra- 
dz^ wybierac latwe ksy wki. 

• ../who starcraft pol-1" - po- 
kazuje, kto siedzi na Twoim 
kanale. 

Te dwa polecenia bedq naj- 
bardziej potrzebne. Bez innych 
mozna si? obej^d. 

I jeszcze jedno: kiedy grasz z 
obcokrajowcami, zachowuj si? 
przyzwoicie - w kohcu repre- 
zentujesz nasz kraj. 

Data Bozia... 

...dwie rqczki? To nalezy ich 
uzywad. Przydadzq si^ bardzo. 
W SC dokonala si^ mata rewo- 
lucja: LPM sluzy do wybierania 
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Przviefo sie iako zasade budowac pierwsza strukture siödmvm 



eonem. Nie szostvm. nie ösmvm. ale wtasnie siödmvm. 



jednostek/budynköw i zazna- 
czania grup, a PPM tylko do po- 
kazywania, gdzie grupa/jed- 
nostka ma si? ruszyd (ew. kogo 
zaatakowad). Umiejetaosd bar- 
dzo szybkiego zaznaczania jed- 
nostek i wysyfania ich w wybra- 
ne miejsce jest bardzo wazna. 
Nie kazdy moze sobie poradzid 
z szybkim tempern gry. 

Wi^ksze znaczenie ma to, co 
robi reka lezqca na klawiatu- 
rze. Jest odpowiedzialna za 
przypisywanie kolejnych grup 
klawiszom. Na klawiaturze 
znajdujq si? hotkeys oraz ma- 
giczny klawisz spacja, przywo- 
tujqcy Ci? do ostatniego wazne- 
go zdarzenia. 

Z poczqtku nie bardzo mi si? 
podobafo, ze w SC do jednej 
grupy mozna przypisac najwy- 
zej 12 jednostek. Potem si? przy- 
zwyczailem. Jednak kiedy za- 
czqfem grad zergami, znowu 
przestato mi si? podobad. Nie 
byfo lepiej, kiedy musialem 
prowadzid 3 oddzielne grupy 
marines. Taki System sprawdza 
si? tylko w przypadku Protöw, 
ktörzy jednostek majq mafo. 

Bardzo przydatne sq hot- 
keys - klawisze, ktöre powodujq 
natychmiastowe budowanie 
czegol Jezeli klikniemy na Ga- 
teway to klawisz „Z" bedzie do- 
dawaf jednego zealota do kolej- 
ki, „D" - Dragoona itd. Klikni?- 
cie na peonie fqczy sie; z ko- 
niecznoSciq natychmiastowego 
naciSniecia „B", jezeli chcemy 
budowad struktury zwykfe, lub 
„V" - jezeli zaczynamy juz kon- 
struowad te zaawansowane. 

Ogromne znaczenie majq 
klawisze podczas walki. Podsta- 
wa to oczywiscie „A" (Attack) . 
Wojsko atakuje natychmiast 



kazdq jednostk?, ktöra znajdzie 
si? w polu widzenia. Polecam 
uzywanie tej funkcji. Kiedys" pa- 
trol zealotöw skasowaf oddziat 
marines, ktörzy nie oddali ani 
jednego strzalu tylko dlatego, 
ze gracz bezskutecznie usilowaf 
trafid kursorem myszy w jedne- 
go z zealotöw. 

„P" to patrol miedzy miej- 
scem, w ktörym znajduje si? 
grupa/jednostka, a miejscem 
wskazanym kursorem. Zaata- 
kowany zostanie kazdy prze- 
ciwnik w polu widzenia. Ta 
opcja cz^sto przydaje si? w wal- 
ce. 

Reszta zalezy od indywidu- 
alnych cech jednostek. Hotkeys 
liczq si? w momencie uzywania 
specjalnych zdolnosci jakichS 
jednostek (Defensive Matrix, 
budowanie scaraböw czy inter- 
ceptoröw) . 

Build u|> 

...czyli kluczowy moment gry. 
Od tego, co i jak bedziesz budo- 
wad w tym czasie (mniej wiecej 
pierwszych 10 minut) zalezy, 
jak potoczq si? losy spotkania. 
Kluczowe znaczenie ma tu eko- 
nomia. Jezeli nie masz pieni?- 
dzy, nie mozesz prowadzid sku- 
tecznej wojny 

Za zasad? przyjeto si? budo- 
wanie pierwszej struktury 7. pe- 
onem. Nie 6., nie 8., ale wtasnie 
7. Najpierw trzeba postarad si? 
o piechot? (spawning pool, 
barracks, gateway) . Nalezy pa- 
mietad o obiektach, ktöre po- 
zwalajq budowad wiekszq licz- 
b$ jednostek (pylon, supply de- 
pot). Potem, w zaleznosci od 
tego jak potoczy si? akcja, wy- 
bierzesz t? czy innq lini? roz- 



woju. Najwi^ksze rozdzielenie 
wyst^puje chyba u Protköw, 
wiele budowli dziaia bez ko- 
niecznosci posiadania innych. 
Najwieksza symbioza panuje u 
Zergöw - nie majqczegos sfuzq- 
cego za koszary. Wszystko l^gnie 
si? w Hatchery. Wystarczy tylko 
dobudowad kolejny budynek i 
mozna mutowad nowe jednost- 
ki. 

Szybko zacznij mySled o zafo- 
zeniu kolejnych baz. Ekonomia 
jest kluczem do kazdego RTS. 
Jezeli masz sporo pieniedzy, 
wyprodukujesz wiecej zealo- 
töw, ktörzy zabijq cate masy mi- 
zernych Terran i smierdzqcych 
plugawcöw. 

Dobrze mied 3-4 bazy. Na 
pierwsze dwie powinno przy- 
padad przynajmniej 15-20 peo- 
nöw, na nast^pne po 7. Potem, 
aby nie tracid „slotöw" na zol- 
nierzy, mozna przenosic peo- 
nöw z juz wyeksploatowanych 
ztöz do innych baz. Na jednq 
rafineri? nie ma co dawad wi?- 
cej niz 3 peonöw, bo i tak w da- 
nej chwili moze w niej przeby- 
wad tylko jeden. Jezeli rafineria 
stoi daleko od town hall (okre- 
slenie jeszcze z Warcraft II), 
mozna do niej posfad 4 peo- 
nöw. 

Rally point to miejsce, gdzie 
b^dq si? udawad zbudowane w 
danej strukturze jednostki. Ta 
funkcja jest absolutnie genial- 
na. W bardzo fatwy sposöb 
mozna grupowad w dowolnym 
punkcie na mapie jednostki z 
röznych typöw koszar. Radz? 
uzywad klawisza „R". 

Czas powiedzied cos" o boha- 
terach SC. Doszedfem do wnio- 
sku, ze opisywanie kazdej jed- 
nostki po kolei mija si? z celem. 



Podam wiec ogölne zasady gra- 
nia kazdq rasq. Jak si^ nimi po- 
stuzysz, zalezy tylko od Ciebie. 
Teraz oddam gfos ViZowi, 
ktöry zakochaf si? wTerranach. 
On najlepiej wyjasni, jakich 
taktyk uzywad. 

Terranie 

majq bezsprzecznie najlepszq 
obron^ bazy. Sq rasq bardzo 
mobilnq mogq przemieszczad 
znacznq cze& budynköw. Przy- 
daje si? to we wczesnej fazie 
gry, gdy trafimy na przeciwni- 
ka szybko atakujqcego (wystar- 
czy u niese w powietrze budyn- 
ki, poniewaz wczesne jednostki 
Zergöw i Protossöw nie mogq 
atakowad celöw powietrz- 
nych), a takze pözniej, gdy za- 
czyna nam brakowad miejsca 
lub pröbujemy postawid drugq 
baz?. Budujemy Centrum Do- 
wodzenia w miejscu dobrze 
chronionym, a nastejmie goto- 
wy budynek przemieszczamy 
na wcze^niej upatrzonq pozy- 

Podstawowa jednostka bo- 
jowa Terran, Komandos, jest 
uniwersalna (moze strzelad 
do jednostek naziemnych i 
powietrznych), lecz sfaba fi- 
zycznie - znakomicie rekom- 
pensuje to jedna z budowli, 
Bunkier. Znacznie zwi^ksza 
wytrzymatoSd czterech jedno- 
stek piechoty, co pozwala im 
przezyd nawet najtrudniejsze 
sytuaeje. Optymalny skfad 
takiego Bunkra to trzech Ko- 
mandosöw i jeden Firebat, 
ktöry stanowi doskonafq 
ochron? samej budowli. 

Czofg Obl^zniczy w trybie 
obl^zenia czyni spustoszenie 
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wSröd naziemnych oddzialöw 
wroga, staje sie^ wiec gtöwnym 
celem ataku - dobrze, gdy obok 
grupy czolgöw krqzy stale jeden 
SCV i na zmiane; je reperuje. 
Ostatnia z najwazniejszych, we- 
dtug mnie, jednostek to Wraith, 
mySliwiec. Chociaz stosunkowo 
drogi, ma wspaniatq cech? - 
mozliwosc wtqczenia Pola Ma- 
skujqcego, dzieki ktörej staje si? 
niewidzialny. Grupa niewi- 
dzialnych Wraithöw stanowi 
spdre zagrozenie. 

Tu drobna uwaga: gdy wy- 
najdziemy mozliwosd wlqcza- 
nia niewidzialnoSci, nie ata- 
kujmy od razu jednym czy 
dwoma Wraithami. Lepiej 
zbierzmy ich sporq grup? - 
wtedy robimy szybki wjazd do 
bazy wroga i atak na jego pe- 
onöw bedzie zaskoczeniem, 
po ktörym przeciwnik moze 
sie^ juz nie pozbierad. W innym 
wypadku (nieprzeczekania i 
ujawnienia mozliwosci) moze 
si? okazad, ze wroga baza zo- 
stala zapobiegawczo wyposa- 
zona w sporq liczbe^ detekto- 
röw. 

Build up 

jeden z lepszych buil upöw 
terrariskich. W nawiasach po- 
dane sq wielkosci jednostek, na 
wypadek wczesnego ataku: 



do göry (budujemy je w po- 
blizu Centrum Dowodze- 
nia). 

4. Stawiamy Bunkier wpobli- 
zu koszar na przewezeniu 
drogi. Bunkier i koszary po- 
winny calkowicie zabloko- 
wad przejscie (Bunkier sta- 
wiamy miedzy zlozami 
mineratöw a Centrum 
Dowodzenia - tarn, gdzie 
„chodzq" nasze SCV) . 

5. Wtymczasieciqgle buduje- 
my SCV (docelowa liczba: 
okolo 20) oraz Komando- 
söw, ktörych wstawiamy 
doBunkra. 

6. Budujemy kolejny Maga- 
zyn + Bunkier na przeweze- 
niu drogi (Bunkier miedzy 
Centrum dowodzenia a 
koszarami, powinien byc 
ostoni^tyzdwöchstron) . 



wynalezieniu trybu obleznicze- 
go nalezy porozstawiad kilka w 
bazie (najlepiej w poblizu wie- 
zyczek) i otoczyc budynkami, 
aby utrudnid dostep do nich. 

Nastepnie wyodrebniamy 
grup? szesciu pojazdöw wspo- 
maganych Wraithami lub Go- 
liatami i mozemy atakowad. 
Posuwajqc si? powoli do przo- 
du, starajmy si? zawsze, aby 
trzy czotgi byry ustawione w 
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tryb oblezniczy, podczas gdy 
pozostale trzy si? przemieszcza- 

Faza koricowa 

Tutaj sq dwie glöwne drogi: 



nia potrzebujemy tak napraw- 
d? ok. 8 budowli. Wynika to 
gtöwnie z faktu, ze overlordy 
(ktöre robiq to, co supply depot 
i pylon) sq liczone jako jednost- 
ki. 

Glöwna sita i przeznaczenie 
Zergöw to... RUUUUUUUU- 
USHÜ! Jezeli nie uda si? pie- 
sek-rush, polecam spröbowac 
hydra-rush. Jezeli masz ochot? 
rozbudowad lotnictwo, nie pro- 
dukuj hydr, tylko od 
razu mutaliski. Jezeli 
przeciwnik niezabez- 
pieczyl s.£ przed ata- 
kiem z powietrza, to 
juz po nim. Gdy tylko 
zaczniesz grad, od 
razu wysylaj „zwisa" 
na daleki zwiad. 
Musi szybko znalezd 
przeciwnika, zeby 
bylo co rushowaC. 

Bardzo prostq i 
niestychanie efek- 
townq strategiq jest MEGA 
zergling rush. Buduje si? 4 hat- 
chery, przypisuje je klawiszom 
„7", „8", „9", „0"; rozbudowuje 
zerglingi w spawning pool; 
ustawia rally point na srodek 
bazy przeciwnika, a potem tyl- 
ko: „7", select all („S"), buduj 
pieski („Z"), „8", „S", „Z", „9", 
„S", „Z"... i tak dalej. Jednak do 
stosowania takiej strategii trze- 
ba miec bardzo duzo kryszta- 
töw. W tej sytuacji baza wroga 
zostaje po prostu zalana nie- 
ustajqcqfalqzerglingöw. Radzq 
szybko kierowad je do walki, bo 
inaczej nie przezyjq - rozstrzela 
je obrona. 

Na mapach morskich nale- 
zy koniecznie wynalefc mozli- 
wo^d transportowania „zwi- 
söw". Bez tego nie dostaniesz 
si? do innych zlöz. Oczywi^cie, 



1. Produkujemy dodatkowe 
SCV. 

2. Siödmym (szöstym) SCV 
budujemy magazyn. 

3. Ösmym (siödmym) SCV 
stawiamy koszary w naj- 
blizszym przewezeniu, aby 
zablokowac wrogowi drog? 
do bazy. Jesli chcemy wy- 
prowadzic wlasne jednost- 
ki z bazy, unosimy koszary 
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7. Stawiamy rafineri^, je^li 
chcemy przejSd szybko do 
budowy fabryki, albo kolej- 
ne koszary, jesli zalezy nam 
na duzej liczbie Komando- 
sö w lub mamy zamiar prze- 
prowadzid wczesny atak. 

Faza „^rodka" 

Tu podstawq sq czolgi. Po 



1. Budujemy mnöstwo Du- 
chöw, unieruchamiamy 
przeciwnika (przede wszy- 
stkim detektory) , a nast^p- 
nie zrzucamy Bomby Ato- 
mowe. 

2. Budujemy Krqzowniki Be- 
hemothy, za pomocq po- 
jazdöw badawczych za- 
pewniamy im dodatkowq 
ochrone^ w postaci Pola Si- 
lowego i przeprowadza- 
my frontalny atak. 

Plugawce 

Tq rasq najtatwiej (wbrew po- 
zorom) dowodzid. Co prawda, 
aby wybudowac cokolwiek 
trzeba stracid peona, ale do gra- 




najlepiej budowad mutki i to w 
duzej liczbie. To jeden z najlep- 
szych rodzajöw lotnictwa - 
chod nie najsilniejszy, produku- 
je si? go szybko. Kiedy mamy 
naprawd? duzo gazu, mozna 
pokusid si»? o produkcj? guar- 
dianöw. Sq to bardzo potezne 
bombowce, zasi^g majq.wiek- 



82 



Stowniczek trudniejszych wyrazeri 



Przyda sie w grze przez Internet. >*"^^ 



1/1 - gra .jeden na jednego", 

2/2 - analogicznie, 

1/1/1... - kazdy na kazego, 

Banowac - zabraniac komus wejscia na kanal, 

Batek - Battle.net, 

Build-up - poczajkowa sekwencja gry, kiedy baza nie jest jeszcze roz 

budowana, 

Disconnecter - Mos, kto sie rozlacza, kiedy przegrywa, 

Hydry - hydraliski, 

Kikac - wykopywac kogos z gry, 

Mutki - mutaliski, 

Peoni - ogölna nazwa jednostek konstrukcyjnych kazdej rasy (dro- 

ne, SCV, probe), 

Pieski - zerglingi, 

Plugawce - Zergowie, 

Proty - Protossi, 

Zwis - overlord. 



na linie produkcyjne. Po kilku 
sekundach zostaje sie; praktycz- 
nie bez zaplecza konstrukcyjne- 
go. Jezeli grajqcy Protami zostat 
na poczqtku zaatakowany i 
przezyt, radz? szybko kontrata- 
kowac. 6 nawet rannych zealo- 
töw moze w jednym ataku 
przewazyc szal? zwyciestwa. 
Trzeba tylko umiec ich wyko- 
rzystac\ 

Zealoci bardzo zyskujq na 
rozwinieciu szybkoSci (Citadel 
of Adun). Szesciu moze zabic 



I nastaty Proty 



szy niz wiezyczki obronne kaz- 
dej rasy. Sq doskonate do atako- 
wania ufortyfikowanych baz. 
Nie potrafiq strzelac w latacze, 
trzeba dawac im eskort?. 

Wszechstronnym wojowni- 
kiem jest hydralisk. Strzela do 
celöw naziemnych i lotniczych, 
moze sie zakopywac i jest bar- 
dzo szybki. Powinien stanowid 
trzon Twoich wojsk. |ego zdol- 
noSci nie wolno nie doceniac\ 

Nie wiadomo dlaczego nie 
zetknqlem si? ze stosowa- 
niem magii zergowej. Niewie- 
lu graczy uzywa krölowych i 
plugawcöw. Nie widzialem 
tez nikogo, kto poslugiwalby 
si? ultraliskami. Ma to swoje 
uzasadnienie: hydraliski sq 
lepsze i tarisze. 

Zergowie zle znoszq utrat? 
budynköw. Zniszczenie zerg 
spire oznacza wstrzymanie pro- 
dukcji lataczy az do momentu 
wybudowania drugiej wiezy. 
Bazy Zergöw sq z zasady nie- 
wielkie i bronione glöwnie 
przez jednostki. Malo kto uzy- 
wa, skqdinqd przydatnych, 
sunken colony i spore colony 
(odpowiednio: wiezyczki prze- 
ciwpiechotne i przeciwlotni- 
cze). 

W sumie to tatwa w uzyciu i 
bardzo silna rasa. Potrafi niesa- 
mowicie rushowad. Wietezosc 
graczy nie dba o obrone; bazy. 



Dobra GRA. Zdecydowanie jest to GRA. Podobac 
sie bedzie zwtaszcza tym, ktörzy uwazaja., ze Close 
Combat i Total Annihilation sa. za wolne I zbyt malo 
sie w nich dzieje.'SC to RTS dla amatoröw, ale moz- 
na w mm byc profesjonalista.. 




Proty 

NAJLEPSZA RASA W STAR- 
CRAFCIEÜ! Zrozumiano? Nie 
che? przyjqc do wiadomosci, ze 
moze byc inaezej... No dobra - 
zartuj?. Nie ma najlepszej rasy 
- sq tylko dobrzy i zli graeze. Ale 
Proty bardzo przypadty mi do 
gustu. 

Ich wielkqsilq jest mala licz- 
ba jednostek - to utatwia kon- 
trol?. Kazdy rodzaj znajduje siq 
pod innym klawiszem nume- 
rycznym. U mnie „ 1 " i „2" to ze- 
aloci, „3" - scouty (i jeden ob- 
server), „4" - ciezkie lamaeze 
blokad (carriery, czasem reave- 
ry) a „5"... peon. Poniewaz do 
budowania wszystkiego po- 
trzebny jest tylko jeden peon, 
ktöry w dodatku nie musi byc 
obecny przy produkeji, mozna 
mu spokojnie przypisac klawisz 
i przywolywac, kiedy jest po- 
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trzebny. Wydaje mi si?, ze to 
dobry pomyst, nie widzialem 
takiego rozwiqzania wzadnym 
Strategy Guide. 

Ciekawa cecha Protöw - 
chociaz ich piechota jest naj- 
drozsza, doskonale nadaje si? 
do rushowania. Nie wyobraza- 
cie sobie, ile problemöw moze 
narobic 4 zealotöw zrzuconych 



dziesi^ciu, a inne rasy padajq 
przy nich jak muehy. Przecho- 
dzq przez pieski jak przez Swie- 
ze zboze. No i stajqsi? doskona- 
h/mi jednostkami szybkiego re- 
agowania. 

Jednq z najciekawszych i 
najbardziej denerwujqcych tak- 
tyk jest kontrolowany zrzut 2 re- 
averöw we wczesnej fazie gry. 
Lqdujq sobie na obrzezach bazy 
i zaezynajq strzelac. Kiedy w ich 
strone rzuca si? mobilna ochro- 
na, robale ladujq si? z powro- 
tem na Shuttle (wystarczy mieC 
jeden) i przenoszq w inne miej- 
sce. Trzeba tylko uwazac na 
obron? plot, bo Shuttle jest bar- 
dzo slaby. Ta taktyka najlepiej 
dziata na innych protöw. 

Proty posiadajq potezne lot- 
nietwo. Pojedynczy scout jest w 
stanie zniszczyc prawie kazde- 
go innego lataeza, opröcz bat- 
tlecruisera (na ktörego potrze- 
ba 2) i carriera (zwlaszcza jeze- 
li ma 8 intereeptoröw) . Dosko- 
nalym lamaezem blokad, wy- 
jqtkowo skutecznym przeciwko 
obronie terranskiej, jest carrier. 
Standardowo ma 4 mysliwce, 
ich liczbe mozna zwietezyc. 



na podniesieniu skuteeznosei 
broni lotniczej - kazdy intereep- 
tor powoduje o jeden punkt 
uszkodzeh wiecej. Kiedy mgmy 4 
carriery, ta pozornie niewielka 
liczba rosnie do ponad 200 pkt. 
za kazq salwq z intereeptoröw. 
Taka armada przy wsparciu sco- 
utöw przechodzi przez najmoc- 
niej ufortyfikowane linie obrony. 
Radz? tez korzystac z mozli- 
wo^ci dawanych przez dwa ar- 
bitry. Jeden leci na akcj? i, jesli 



oberwie za moeno, wraca do 
domu przyzwany (czar Recall) 
przez drugiego. Recall jest do- 
bry nie tylko do przeprowadze- 
nia ataku (swietny desant), po- 
zwala przy tym unikac zbyt du- 
zych strat. 

Wielkie mozliwosci dajq 
templarzy. |ednak do ich uzycia 
trzeba si? speejalnie szkoliC^. 3 + 
1 zealot do ochrony przed ata- 
kiem peonöw mogq wywotad 
katastrof? ekonomicznq u prze- 
eiwnika. Psionic Storm kasuje 
peonöw za jednym razem. Ha- 
lucynacje to doskonali scouci, 
mogq tez pozorowac atak i od- 
ciqgad uwag? wroga od orygi- 
nalöw. Nie radz? kopiowad zea- 
lotöw - lepiej skupic si? na dro- 
gich, malo liczebnych jednost- 
kach (arbitry). 

Wszelkie taktyki zalezq od 
sytuaeji i tego, co robi przeeiw- 
nik. Nie ma strategii wygrywa- 
jqcej. Wszelkie prawa zastrzezo- 



Nicplugawa gra 

Blizzard stworzyl RTS dla prze- 
ci^tniaka. SC Iqczy elementy 
gry akeji z mysleniem taktycz- 
nym. Z pierwszego powodu nie 
przypadnie do gustu rasowym 
strategom. Ale nie jest to gra 
zla. Jest po prostu inna, mniej 
wymagajqca, ale daje takq 
samq przyjemnoSc' z wygranej. 
Jest ladna, mila i przyjem- 
na. Jezeli cheesz sobie po prostu 
pograc, wybierz StarCrafta. Je- 
zeli ciqgnie Ci? do praey, pole- 
cam Total Annihilation. 

ZooltaR 
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Blizzard 1996 
CD Projekt 
Strategiczna 
Gratika: 85% 
Dzw.ek: 85% 



Ogotem: 80% 



Wymagania sprzetowe: 

P90, 16 MB RAM, Windows 9 
CD-ROM 2' 



opisy 
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Firmy Erudite Software i In- 
teractive Magic rozpocze^y rok 
temu seri? Great Ancient Bat- 
tles. Jako pierwsza pojawita si? 
gra Great Battles of Alexander, 
a wkrötce po niej kolejna - 
Great Battles of Hannibal. Te- 
raz przyszla kolej na nast^pne- 
go z wielkich wodzöw starozyt- 
nosci - Gajusza Juliusza Ceza- 
ra. Mozemy przeSledzic jego 
kariert wojskowq od poczqtku 
(wojna galijska) do ostatniej 
bitwy wojny domowej oraz 
walczyc w dwöch bitwach sto- 
czonych przez Mariusza i Süll?. 

Great Battles of Caesar to, 
podobnie jak jej poprzedniczki, 
heksagonalna gra strategiczna 
z podziatem na tury, wykorzy- 
stujqca ten sam engine. Kam- 
pania jest röwnie kiepska jak w 
GBoA i GBoH - tym razem dla 
odmiany pogori za Pompeju- 
szem i armiami konsularnymi. 
Najwi^kszq zaletq GBoC sq 
wiec pojedyncze bitwy. 

Schemat 

W serii Great Ancient Battles 
wykorzystano specyficzny Sy- 
stem obliczania wyniköw star- 



cia - „punkty rozgromienia" 
(RPs - Rout Points). Kazdy zni- 
szczony oddzial ma pewnq 
wartosc, ktörq odejmuje si? od 
wskaznika armii - jezeli osiq- 
gnie on 0, wojska uciekajq. 

Innq charakterystycznq ce- 
chq serii jest uzaleznienie ko- 
lejnosci wykonywania ru- 
chöw od wskazniköw inicjaty- 
wy dowödcöw obu stron (Ce- 
zar dysponuje ponadto spe- 
cjalnq, elitarnq inicjatywq). 
Kazdy dowödca moze po wy- 
konaniu rozkazöw otrzymac 
dodatkowq tur?, jesli zdob?- 
dzie inicjatyw? taktycznq. 

Taktyka 

O aktualnej sile oddziatu in- 
formuje wskaznik spoistosci 
(cohesion) . Walka, przemarsz 
przez trudny teren, kolejne 
uzycie oddzialu w tej samej 
turze oraz „zderzenie" z ucie- 
kajqcymi jednostkami prowa- 
dzq do wzrostu liczby „tra- 
fieri" (Hit). Wskaznik ten nie 
okresla sity bojowej - infor- 
muje jedynie, jak bliscy 
ucieczki sqzolnierze (rejteru- 
jq, gdy liczba trafieri jest röw- 




na lub wi^ksza od wskaznika 
TQ). 

Bardzo istotne sqparametry 
dowödcöw - zasi^g oraz liczba 
rozkazöw, ktöre mogq wydad 
podczas tury (takze inicjaty- 
wa) . Nowosciq w GBoC jest roz- 
röznienie dwöch typöw dowöd- 
cöw - zwykli (np. trybuni) oraz 
wodzowie. Zwykli dowödcy 
majq niskie wskazniki inicjaty- 
wy, musimy wi^c wydawac roz- 
kazy grupowe. Takie polecenia 
przemarszu sprawdzajq sie 
znakomicie; ogromne znacze- 




nie ma mozliwosc jednoczesne- 
go poprawienia spoistosci kilku 
jednostek. Najwi^ksze proble- 
my sprawia grupowy atak: od- 
dzialy koncentrujqsi? na wysu- 
ni^tych jednostkach wroga. W 
efekcie odstaniajq swoje skrzy- 
dta i tyty, co daje przeciwniko- 
wi szanse na kontratak. O za- 
chowaniu szyköw nie ma, oczy- 
wis"cie, mowy. 

Natomiast wodzowie mogq 
wydad rozkaz dowolnej jed- 
nostce (chociaz nie podlegajq 
im bezpoSrednio zadne oddzia- 



... Jezeli wiec ktos möwi, ze nie powinnismy 
prowadzic wojen, möwi po prostu, ze nie 
powinnismy byc bogaci, panowac nad 
innymi, byc ludzmi wolnymi i Rzymianami... 

Gaius lulius Cezar 



ly), co kosztuje tylko 1 punkt 
inicjatywy. Poniewaz dysponu- 
jq wi^kszq liczbq punktöw do- 
wodzenia, mogqodegracwbi- 
twiekluczowqrol?. Przydajqsi? 
do zbierania rozproszonych od- 
dzialöw i poprawiania spöjno- 
sci osiabionych jednostek - 
warto ich takze wykorzystac w 
nadarzajqcych si? okazjach 
taktycznych. 

W GBoC mozemy cz^sto ze- 
tknqc si? z fortyfikacjami. Jed- 
nak nie spei niajq w grze duzej 
roli. 

Jes"li walczysz po stronie 
Galöw, musisz liczyc si? z pew- 
nymi trudnosciami: spoistosd 



m , 



niES 



■ 



GAMBLER 8/98 



Pod Ruspina, legionisci poszli w rozsypke. nie pomogfa nawet 
intcrwencja Cezara- Armia byla w oplakanym stanie. 



RAMBLER 




jednostki moze poprawic tylko 
jej dowödca, na dodatek musi 
sie; znajdowac w odlegtosci 2 
heksöwod niej. 

W grze dysponujemy zesta- 
wem 9 bitew. Wiele z nich ma 
dodatkowe warianty wyda- 
rzeri, nie wnoszq jednak zbyt 
wiele. Zdecydowanie brakuje 
obl^zenia Alezji, choc po rekla- 
mach möwiqcych o fortyfika- 
cjach i taktykach obl^zniczych 
mozna si? byto tej bitwy 
spodziewad 

We wszystkich bitwach z 
ograniczonq liczbq tur muszq 
zwyci^zyc Rzymianie lub (pod- 
czas wojny domowej) wojska 
Cezara. W odröznieniu od po- 
przednich odcinköw serii, w 
wi^kszosci przypadköw nalezy 
jak najszybciej wykorzystac eli- 
tarnq inicjatywe Cezara. Nie 
ma sensu zachowywanie jej na 
pözniej, poniewaz kluczowe 
wydarzenia rozgrywajq sie^ na 
poczqtku, a w wi^kszo^ci bitew 
limit tur wynosi 6. 

Wielkie bitwy Cezara 

Varcellae - 101 r. p.n.e. - 6 tur 
-2/2 (plany: Rzymianie/ Prze- 
ciwnicy) 



Mariusz odniöst zwyci^stwo 
nad Cymbrami glöwnie dzi^ki 
lepszemu wyszkoleniu i dyscy- 
plinie jednostek rzymskich. Wal- 
ka odbywala sie; w letnim upale 
(do ktörego Rzymianie byli przy- 
zwyczajeni, a pochodzqcy z pöt- 
noey przeciwnicy zupetnie nie) 
oraz w burzy piaskowej. 

Na skrzydtach mamy slabq 
konnic?. Nalezy jq cofnqc i do 
pomoey podsunqc piechot?. 
Potem wystarczy stoczyc bitwe; 
obronnq: skoncentrowad si§ na 
walce na skrzydtach, zdobyc 
przewag^ i zaatakowac cen- 
trum wroga. Przypomina to 
Kanny. 

W podstawowej wersji bitwy 
nie powinnismy miec zadnych 
problemöw. Dodatkowy wa- 
riant jest troche; trudniejszy, 
poniewaz centrum wroga zo- 
stato rozciqgni^te i do akeji 
moze wejsc wiejesza liczba jego 
jednostek. 

Chaeronea (Cheroneja) - 86 r. 
p.n.e. - 6 tur- 1/1 

Zwyci^stwo Sulli nad Ar- 
chelaosem (wodzemMitryda- 
tesa). Zolnierze wroga sq zle 
wyszkoleni, jedynq ich zaletq 
jest liczebno.4c\ 
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of Caesar 



Ponownie mozemy miec 
problemy na skrzydtach, 
szczegölnie na lewym. Pontyj- 
ska jazda i lekkozbrojni, tak 
jak to byto w rzeczywistosci, 
ciqgle zagrazajq nam oskrzy- 
dleniem. Na prawym skrzydle 
warto wykorzystac obrone^ 
jakqdaje rzeka i uzyc kawale- 
rii do kontrataköw. Na lewym 
nalezy jak najszybciej podeiq- 
gnqc piechot^, a kawaleri^ 
wycofac. Potem trzeba stoczyc 
bitwe^ obronnq w centrum i 



prawego skrzydta. W wariancie 
dodatkowym sq juz gotowe do 
walki, co zwi^ksza troche; po- 
ziom trudnosci. 

Sabis - 57 r. p.n.e. - 6 tur - 1/1 

Nerwiowie, jedno z plemion 
belgijskich, zaatakowalo Ceza- 
ra nad rzekq Sabis (dzisiejsza 
Sambra). Legionisci szykowali 
si$ do budowania obozu i zosta- 
li zupelnie zaskoczeni. Cezar 
musial interweniowac i zapro- 
wadzic porzqdek. Udaio mu sie; 




przeprowadzac silne kontra* 
taki na skrzydlach. 

Wariant dodatkowy niewie- 
le rözni sie; od wersji podstawo- 
wej. 

Bibracte (Bibrakte) - 58 r. 
p.n.e. - 6 tur- 2/1 

Helweci migrowali na za- 
chöd i cheieli przejsc przez ob- 
szar nalezqcy do Rzymu. Ce- 
zar nie wyrazit zgody. Musieli 
isc drogq okr^znq, a Rzymia- 
nie podqzyli za nimi. Ponie- 
waz koriezyta si? zywnoSd, Ce- 
zar zdecydowal sie^ cofnqd do 
Bibrakte, co wrög uznal za 
stabosc i przypuScil atak. Wy- 
szkolenie i lepsza brori zapew- 
nity legionom zwyciestwo. 
Straty Rzymian byly jednak 
powazne, najwi^ksze w woj- 
nie galijskiej. Cezar pisal, ze 
trzeba bylo trzech dni, by po- 
chowac zabitych i opatrzyc 
rannych... 

Najpierw nalezy odeprzec 
atak wroga, a potem przejsc do 
szybkiego kontrataku. Dzialac 
szybko i zdecydowanie, wtedy 
nie zostawimy przeciwnikowi 
najmniejszych szans. Jedynym 
problemem moze byc ograni- 
czenie czasowe. 

W wersji podstawowej nad- 
ciqgajq dodatkowe jednostki 
wroga i zblizajqsie^ do naszego 



powsli/viiiiii punik? dwöch 
najstabszych legionöw - VII i 
XII. Dzi^ki nadciqgajqcym po- 
sitkom Rzymianie odniesli zwy- 
ciestwo. 

To wyjqtkowo prosta bitwa. 
Wprawdzie wydaje si«?, ze prze- 
eiwnik ma przewag^, aleto tyl- 
ko pozory. Wystarczy wykorzy- 
stac rozkazy grupowe do ataku 
na sity wroga, a Cezar i Labie- 
nus powinni poprueowae" nad 
poprawq spöjnosci i zbiera- 
niem uciekajqcych jednostek. 
WiaSciwie trudno to uznac" za 
rozgrywk? strategicznq. 

Dyrrachium - 48 r. p.n.e. - 
brak limitu - 3/2 (plany: Ce- 
zar/Pompejusz) 

Pompejusz mial przewag? 
liezebnq ale gorzej wyszkolone 
wojsko, dlatego zajql ufortyfi- 
kowane pozycje. Cezar otoczyl 
wroga wlasnymi watami. Sytu- 
aeja oblegajqcych byla gorsza 
niz oblezonych, poniewaz Pom- 
pejusz ciqgle otrzymywal mo- 
rzem zapasy i uzupelnienia. 
Gdy jego sity zostaty wzmoc- 
nione przez cztery legiony, zde- 
cydowal si? zaatakowac naj- 
slabszy punkt armii wroga. 
Kontratak Cezara na jeden z 
obozöw Pompejusza zakohczyl 
sie^ kl^skq i ci^zkimi stratami, 
jednak wrög nie wykorzystal 
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„Nieprzyjaciele byliby dzisiaj vvojne skoriczyli. gdyby mieli kog os, 
kt o umie zwyciestvvo wyzyskac" - Cezar o bitvvie pod Dyrracnium. 



Jszansy. Po bitvvie Cezar oSwiad- 
jczyl: „Nieprzyjaciele byliby dzi- 
siaj wojne^ skoriczyli, gdyby 
mieli kogoS, kto umie zwyci?- 
stwo wyzyskac." 

lest to jedyna bitwa w GBoC, 
w ktörej jakieS znaczenie majq 
fortyfikacje. To one, a takze le- 
sisty teren, zmniejszajq tempo 
akcji. Zagrozone jest glöwnie 
lewe skrzydlo, jednak wrög ata- 
kuje tutaj opieszale. W poczqt- 
kowej fazie walki uczestniczq 
tylko niewielkie sily nalezqce 
do armii Cezara, dodatkowe 
nadciqgajq w kolejnych tu- 
rach. Na poczqtku wystarczy 
przedfuzyd lini? obronnq az do 
„muröw" i odeprzec pierwszy 
atak. Nadciqgajqce posilki b^- 
dqmiafy doskonalqszans? ata- 
ku z flanki na armie^ Pompeju- 
sza - to decydujqcy czynnik, 
ktöry pozwoli odniesc zwyci?- 
stwo. 

W dodatkowej wersji obie 
strony jeszcze nie rozmiescily 
swoich wojsk na pozycjach, co 
ulatwia zadanie. 

Pharsalus (Farsalos) - 48 r. 
p.n.e. - 6 tur- 1/2 

Pompejusz planowal wyko- 
rzystac" konnic? do oskrzydle- 
nia prawego skrzydla vvroga. 
Cezar przewidzial to i wzmocnil 
svvojq kawalerii lekkozbrojny- 
mi, a w odwodzie trzymat 6 ko- 
hort. Jazda Cezara zostala ze- 
pchni^ta, ale wtedy do walki 
wkroczyry kohorty. Rozproszyry 
vvroga i zagrozity oskrzydle- 
niem gföwnej cze^ci armii. 
Pompejusz, widzqczagrozenie, 
uciekl... 

To jedna z ciekawszych bi- 
tew. Wbrew pozorom (podob- 
nie jak byto w rzeczywistosci) 
wrög nie ma przewagi na swo- 
im lewym skrzydle. Skoncen- 
trowana konnica Pompejusza 
nie stanowi takiego zagrozenia, 
na jakie wyglqda. 
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Na poczqtku nalezy stwo- 
rzyc ciqgly front z jednostek 
piechoty, wykorzystujqc poje- 
dyncze, a nie grupowe rozkazy. 
Przeciwnik ma troche^ slabsze, 
ale liczniejsze oddziafy i bitwa 
w poczqtkowej fazie jest wyröw- 
nana. Nalezy skoncentrowac 
si? na ochronie prawego skrzy- 
dla i kontrataku w tym rejonie. 
Paradoksalnie, lewe skrzydlo 
jest naszym najstabszym punk- 
tem... Jesli wydamy rozkazy 
ataku zbiorowego, wi^kszosc 
jednostek przesunie sie^ troche^ 
w prawo, by zaatakowac" wroga 
- w efekcie powstanie luka. Na 
szczeScie nie ma tarn wielu jed- 
nostek wrogiej kawalerii... Po- 
Iqczenie akcji wodzöw oraz roz- 
kazöw zbiorowych prowadzi do 
bardzo chaotycznej, ale intere- 
sujqcej bitwy. 

Wariant dodatkowy wnosi 
niewiele - minimalnie nizszy 
wskaznik RP wroga (200 za- 
miast210). 

Ruspina - 46 r. p.n.e. - brak li- 
mitu-2/1 

Legionisci poszli w rozsypk^ 
i nie pomogla nawet interwen- 
cja Cezara. Appian pisal: „Po- 




wiadajq, ze jednego z zolnierzy 
noszqcych najcelniejszy znak 
bojowy, orla, wlasnor^cznie 
zatrzymal i uciekajqcego pociq- 
gnqt za sobq na front. Wrög jest 
tarn! - wykrzyknql wSciekle i z 
szyderstwem do nieszcz^snego 
uciekiniera". Nie pomoglo... 
Armia Cezara nie zostala zni- 
szczona, ale znalazla si? w 
oplakanym stanie. 

W grze nie musimy (choc 
mozemy) uciekac. Trzeba 
przede wszystkim utworzyc ciq- 
gry front z rozdzielonych grup 
jednostek (bez wydawania roz- 
kazöw grupowych) oraz cofnqc 
skrzydla. Caty czas nalezy 
utrzymywac ciqglq linie^ i cze- 
kac na atak. Sukces jest w zasie^ 
gu reki, nie tak trudno go osiq- 
gnqc. 

W wersji dodatkowej mamy 
minimalnie silniejszq kawale- 
rii, co praktycznie jest bez zna- 
czenia. 

Thapsus (Tapsus) - 46 r. p.n.e. 
- 6 tur - 2/2 

Decydujqca afrykanska bi- 
twa ze stronnikami (niezyjqce- 
go juz) Pompejusza. Bitwa 
dziwna, bo rozpocz^ta z inicja- 
tywy zolnierzy, a nie wodza. 
Cezar nie mögt powstrzymac 
swoich wojsk przed atakiem! 
Prawdopodobnie zapal do wal- 
ki bral si? z checi splqdrowania 
nieprzyjacielskiego obozu, bo- 
wiem armia Cezara cierpiala 
na braki zaopatrzeniowe... Sity 
pompejariskie podzielone byty 
na dwa obozy: kröla Juby i Scy- 
piona (Kw. Cecyliusza Metellu- 
sa). Atak poprowadzono na 
oba. Slonie Scypiona, swiezo 
schwytane i zle wyszkolone, 
wpadh/ w poploch i rzuciry si§ 
do ucieczki, tratujqc swoich 
sprzymierzericöw. Znajdujqca 
sie^ za nimi mauretariska konni- 



ca röwniez uciekla... W calej 
armii Scypiona zapanowat 
chaos i bitwa zmienila si$ w 
rzez (10 tys. zabitych wrogöw, 
przy stratach wlasnych — 50 i 
kilku rannych) . 

Kolejna bitwa z fortyfikacja- 
mi, ktöre nie majq znaczenia. 
Na tytach naszego lewego 
skrzydla znajduje sie^ bagno 
(ruch na kazdym polu oznacza 
strate^ 1 punktu spöjnoSci). 
Chroni nas od oskrzydlenia, ale 
trudno pozbierac uciekajqce 
tarn oddzialy. Przeciwnik ma 
na skrzydlach slonie, co ograni- 
cza mozliwosci manewrowe 
naszej kawalerii (przynajmniej 
do chwili ich zniszczenia) . Po- 
czqtkowo lepiej nie lamac szy- 
ku. Wrög potrafi ostro zaatako- 
wac!:, ale ma duzo slabsze od- 
dzialy, wiec jego ataki nie przy- 
niosq efektöw. Stosunkowo ta- 
two mozemy uzyskac przewagi 
na skrzydlach (szczegölnie pra- 
wym) i zaatakowac przeciwni- 
ka z boköw. 




W innym wariancie wrög 
ma dodatkowe wsparcie - lek- 
kq jazde^ piechot? numidyjskq 
oraz piechoty hiszpahskq co 
utrudnia nam zadanie. 

Munda - 45 r. p.n.e. - 12 tur - 
1/2 

Wrög zajmowal wygodne 
pozycje na wzgörzach, czeka- 
jqc, az wojska Cezara rozpocz- 
nq atak, co daloby szans? na 
szarze^ z göry. Zolnierze Cezara 
nie chcieli atakowac dwukrot- 
nie liczniejszego nieprzyjaciela. 
Nie pomogly blagania, zadzia- 
lal dopiero (po raz kolejny) 
przyklad. Cezar sam rzucil sie^ 
na wroga, za nim poszli do- 
wödcy i cale wojsko. Podobno 
wykorzystal fakt, ze zolnierze 
(5 kohort), wystani przez La- 
bienusa do wzmocnienia za- 
grozonego obozu, biegli - wy- 
glqdato to na ucieczk^ i dodalo 
oruchy Rzymianom. 

Aby wygrac, musimy wspi- 
nac si? i tracic czas na popra- 
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Pod Mund^ Cezar sam rzucil siq na wrog a. 
za nim poszli dowödcy i cale wojsko. 



zestawy glosnikowe 



wianie spöjnos"ci (az 12 tur). 
Wrög czeka lub zbyt szybko 
przechodzi do ataku. W obu 
wypadkach post^powanie jest 
podobne - nawet przy taktyce 
obronnej musimy spodziewac 
si$ kontrataku, gdy podejdzie- 
my blisko pozycji przeciwnika. 
JeSli wrög zastosuje taktyke^ de- 
fensywnq, nasze zadanie jest 
trudniejsze, poniewaz dyspo- 
nujemy krötszym czasem. Mu- 
simy odeprzec pierwszy atak 
wojsk pompejariskich - moze 
nam w tym pomöc utrzymanie 



mi. Swojqdrogq bitwy w GBoC 
nie sq trudne (wiekszym wy- 
zwaniem byty bitwy Hanni- 
bala). 

Komputer najcze^ciej nie 
eksploatuje odpowiednio swo- 
ich wodzöw. Uzywa ich tylko do 
zbierania uciekajqcych oddzia- 
töw oraz poprawiania spoisto- 
sci jednostek, zamiast wykorzy- 
stywac ich mozliwos'ci w specy- 
ficznych sytuacjach taktycz- 
nych. 

Na szcze^cie autorzy gry 
nadal tworzq po kilka planöw 



Wnioski - pozegnanie 

Great Bartles of Caesar nie jest najwie. kszym osiaqniQciem serii. Gra 
niewa.tpliwie ma najlepsze sterowanie (nie pozbawione jednak wad), 
ale i najstabszy scenanusz. Zdecydowanie najbardziej interesujaca 
byta GB of Aleksander... Mimo wszystko szkoda, ze pojawienie sie. 
GBoC koriczyte. udana.(niewatpliwie najlepsza.sposrodzajmuja.cych 
siQ starozytnoscia.) sene. gier strategicznych. 



szyku (nie bedzie to proste, bo 
teren jest trudny) . Potem trzeba 
przejsc" do kontrataku - poczqt- 
kowo powoli, potem szybko, z 
wykorzystaniem rozkazöw gru- 
powych. Na prawym skrzydle 
mozemy szybko uzyskac prze- 
wage^ tqczqc akcje kawalerii i 
piechoty. Na lewym i w cen- 
trum sytuacja jest bardziej wy- 
röwnana. Mozemy jednak spo- 
dziewac si? wsparcia silnej ka- 
walerii kröla Boguda, ktöra 
powinna nam pomöc zadac 
decydujqcy cios. 

Sztuczna Inteligencja 

nodal na niezbyt wysokim po- 
ziomie. Jednak rozkazy grupo- 
we zwi^kszajq troche^ skutecz- 
noSc" jej dziaiari, a zmniejszajq 
naszq kontrol? nad jednostka- 




Interactive Magic/Erudite Software 1998 

MarkSoft 

Strategiczna 

Gralika: 90% 

Dhviek: 81% 



Oäotem: 81% 



Wymagania sprzetowe: 

P90, Windows 95, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4-, 46 MB lub 82 MB 
(oraz dodatkowo 65 MB 
do 80 MB na swap file) 
na dysku twardym 



walki dla kazdej bitwy. Popet- 
niajq jednak pomyfki. Koron- 
nym przyktadem jest plan de- 
fensywny dla Rzymian pod 
Varcellae. Mogq wygrac Cym- 
browie, nie robiqc nie do 6 tury 

- obie armie nie stracqani jed- 
nego RP, a wygranq mamy w 
kieszeni... Na szczeScie jest tez 
plan agresywny. 

Zgodnie z duchem czasöw 
mozemy grac (2 osoby) na jed- 
nym komputerze, przez mo- 
dern, kabel, siec lub Internet. 
Szkoda, ze nie ma gry przez e- 
-mail. 

Podsumowanie 

Great Battles of Caesar, choc" 
interesujqca ze wzgledu na te- 
matyke^ nie jest pozbawiona 
wad. Nadal sporo mozna za- 
rzucic zgodnosci historycznej. 
Nie rozwiqzano wszystkich pro- 
blemöw ze sterowaniem, szcze- 
gölnie z wydawaniem rozka- 
zöw grupowych dla luczniköw 
i procarzy - podezas ataku mu- 
szq podehodzic na sqsiadujqce 
z wrogiem pole, a jeSli nie 
mogq podejsc, to nie atakujq. 
W stosunku do poprzednich 
odeinköw serii zmniejszyta si? 
liczba bitew: w GB of Aleksan- 
der bylo 10, w GB of Hannibal 

- 11. GBoC ma tylko 9 i to (w 
wi^kszosci przypadköw) kröt- 
szych - najeze^ciej po 6 tur. 

Do plusöw mozna zaliczyc 
poprawienie sterowania - ulep- 
szenie rozkazöw grupowych 
(zwroty) oraz podzial dowöd- 
cöw na dwa typy. 

Jacek Ilczuk 
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akeesoria komputerowe 

► dyskietki 3M, TDK, Verbatim 

► pudetka 

na dyskietki 

► pudetka na CD 

► filtry 
moni torowe 

► myszy 

► joysticki 

► kieszenie 
na twarde 

dyski 

► Listwy 
f i Ltruja.ce 
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bezposredni importer 

B.H. STAWICKI S.C. 

01-170Warszawa, ul. Mtynarska 48 
tel/fax 022/631-26-73, tel. 022/632-64-20 




iPanzer *44 to kontynuacja 
gry iMlA2 Abrams, polqczenie 
symulacji z grq strategicznq. 
Zastosowano w niej udoskona- 
lony engine poprzedniczki 
(lepsza grafika oraz mozliwosc 
wykorzystania kart 3D poprzez 
interface Direct3D). 

Tym razem bierzemy udzial 
wdwöch kampaniach II wojny 
swiatowej, w walkach stoczo- 
nych w 1944 roku. Pierwsza z 
nich to spopularyzowana przez 
grystrategiczne, rozpocz^ta 16 
grudnia 1944 r., kontrofensywa 
niemiecka w Ardenach. Niem- 
cy zaatakowali tarn sitami 7 Ar- 
mii, 5 Armii Pancernej i 6 Armii 
Pancernej SS - w sumie 25 dy- 
wizji, w tym 7 pancernych i 1 
zmotoryzowana - liczqcymi ok. 
250 000 ludzi i 1000 czofgöw. 

Wykorzystujqc niekorzystne 
dla lotnictwa warunki pogodo- 
we, hitlerowcy calkowicie za- 
skoczyli przeciwnika. Jednak 
bardzo szybko (17 grudnia) 
natkneji si? na opör w Bas- 
togne. Nie udato im sie^ zdobyc 
tego waznego w^zta komuni- 
kacyjnego, nie potrafili tez roz- 
szerzyc" podstawy wylomu. 
Amerykanie przerzucili posilki, 
zatrzymali wroga (pomogta w 
tym poprawa pogody) i na po- 
czqtku stycznia przeszli do 
kontrataku. 

Druga kampania wykorzy- 
stuje historie jednej z najwi^k- 
szych w II wojnie operacji stra- 
tegicznych - bialoruskiej (Ope- 
racji Bagration) , rozpoczetej 23 
czerwca 1944 roku przez woj- 
ska radzieckie. Walki toczyry si? 
na obszarach Bialorusi, Litwy i 
wschodniej Polski. Niemcy mie- 
li do dyspozycji 1,2 min zolnie- 
rzy, 10 tys. dzial, ok. 1000 czol- 
göw i dzial pancernych oraz ok. 
1400 samolotöw. Rosjanie rzu- 
cili do ataku röwniez 1,2 min 
zolnierzy, 24 tys. dzial i moz- 
dzierzy, 4000 czolgöw i dziat 
pancernych oraz 5300 samolo- 
töw. 

W pierwszym tygodniu woj- 
ska radzieckie dokonaly wylo- 
mu w obronie niemieckiej na 
gtebokosc 100-150 km (pod- 
stawa wylomu - 500 km) . Do 4 
lipca Niemcy stracili prawie 30 
dywizji i zostali odrzuceni o ok. 
300 km na zachöd. Operacja 
zakohczyta si? 31 sierpnia zau- 
dern przez Rosjan Bialorusi, 
cze^ci Litwy, Lotwy i Polski. W 
obu kampaniach najwazniej- 
sze zadanie stato przed silami 
pancernymi. 

W grze dowodzimy kompa- 
niq w ktörej gtöwnq sil? stano- 



wiq czolgi. Mozemy uzyskac 
wsparcie dzial pancernych i 
samobieznych, artylerii, pie- 
choty i (podobno, wyjasniam 
to dalej) lotnictwa. Grajqc po 



stronie Niemcöw, mozemy kie- 
rowac czolgiem Pz. Kpfw V G 
Panther, po stronie Rosjan - T- 
34-85, a Amerykanöw - 
M4A3(76)WSherman. 



Mozemy brac udzial w po- 
jedynczych bitwach lub 
spröbowac przejsc catq kam- 
pani^. Ogromnq zaletq iPan- 
zer '44 jest fakt, ze bitwy two- 




; 



/i/i 



...Propozycja oficeröw frontowych, aby w celu jak naj- 
szybszego poprawienia nadzwyczaj cic/kicj sytuacji 
niemieckich wojsk pancernych po prostu skopiowac 
rosyjski czofg T-34, nie znalazta uznania konstrukto- 
röw (...) z powodu niemozliwosci wyprodukowania w 
krötkim czasie podstawowych czesci skfadowych rosyj 
skiego czofgu, w szczegölnosci jego aluminiowego sil- 
nika dieslowskiego. (...) Ostatecznie powzieto wi^c 
decyzje, aby ukonczyc zapoczatkowana juz konstruk- 
cje czolgu typu Tygrys, wagi ok. 60 ton, a ponadto za- 
projektowac typ Izejszy, wagi 35-45 ton, ktöremu 
nadano na/wc Pantera... 

Heinz Guderian, „Wspomnienia zofnierza", 
Bellona, Warszawa 1991, s. 219 
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Podstawowa zasada vv iPanzer '44: „strzelaj z boku!" Niektöre pociski nie 
przebija przedniego pancerza, nawet gdybysmy przyfozyli do niego lufe? 



GAMBLER 



rzone sq losowo na bazie wy- 
niköw poprzednich walk - sity 
uczestniczqce w bitwach oraz 
ich rozmieszczenie sq zmien- 
ne. W efekcie mozemy prze- 
chodzic kampanie wielokrot- 
nie i zawsze czekajq nas nie- 
spodzianki. 

Elementy strategiczne 

Kazdq misje^ rozpoczynamy od 
wydawania rozkazöw przy wy- 
korzystaniu mapy strategicz- 
nej. Najcze^ciej dopiero gdy 
dostrzezemy wroga, przecho- 
dzimy do wn^trza czotgu. Jed- 
nak wskazane jest zatrzymywa- 
nie co jakis" czas naszych od- 
dzialöw, aby swobodnie rozej- 
rze<f si? po okolicy - zdarza si^, 
ze mozemy dostrzec wroga, 
choc nie jest on widoczny na 
mapie. W takich przypadkach 
jednostki przeciwnika potrafiq 
zachowywac si? biernie (nie re- 
agujq na ostrzai) i mozna je 
spokojnie zlikwidowac, nie na- 
razajqc si? na straty. 

Zanim przejdziemy do czeSci 
symulacyjnej gry, powinnismy 
z poziomu mapy odwröcic plu- 
ton frontem w kierunku wroga: 
wybrac kierunek jazdy i zatrzy- 
mac jednostk^. 

Nasz bezpoSredni 
udzial w walce jest po 
prostu konieczny, po- 
niewaz Sztuczna Inteli- 
gencja sterujqca naszy- 
mi czotgami nie radzi 
sobie zbyt dobrze - 
zwtaszcza skutecznoSd 
prowadzonego przez 
niqognia pozostawia wiele do 
zyczenia. To pierwsza z przy- 
czyn, przez ktöre w iPanzer '44 
nie mozna grac wylqcznie jako 
w gre^ strategicznq. Druga - 
taka strategia bylaby bardzo 
prymitywna i nudna. 

Taktyka 

Podstawowq zasadq w iPanzer 
'44 jest: „strzelaj z boku!" Nie- 
ktöre pociski nie mogq przebic 
pancerza czolowego wroga, 
nawet gdybysmy przyfozyli do 
niego lufej Na przyktad amery- 
kahskie pociski APC nie mogq 
przebic przedniego pancerza 
kadtuba Pantery, a zeby przebi- 
ry pancerz wiezyczki musiah/by 
zblizyc sie; na odlegtosc 140 m! 
Te same pociski mogq zniszczyc 
lub uszkodzicczolg zodlegtosci 
2400-2500 m, jesli strzelamy 
zboku lubztytu... 

Wazne jest odpowiednie 
wykorzystanie plutonöw do 



wiqzania wroga i do ataku z 
flanki. Dlatego rosnie znacze- 
nie terenu. Pole walki jest naj- 
cz^säej pagörkowate. Wzgörza 
i lasy ograniczajq nie tylko 
mozliwosci przemieszczania si? 
jednostek, ale takze pole widze- 
nia, a za kazdym wzniesieniem 
moze czaic sie^ wrög. Musimy 
szczegölnie uwazac, gdy nasze 
pojazdy dojezdzajq do szczytu 
wzgörza. Wrög moze niespo- 
dziewanie przywitac nas pot^z- 
na salwq, a nasze czolgi nie 
bedq w stanie na niq odpowie- 
dziec. Dzieje si^ tak szczegölnie 



tyleria potrafi bardzo skutecz- 
nie zmi^kczyc przeciwnika. Jest 
to szczegölnie istotne w przy- 
padku niemieckich pojazdöw 
pancernych. Co prawda zni- 




piechuröw, koncentrujqc si? 
glöwnie na jednostkach pan- 
cernych i wsparciu artyleryj- 
skim. Zresztq znacznie latwiej 
operowac mniejszq liczbq od- 
dziaiöw - przynaj- 
mniej wszystko wi- 
dac na mapie, bez 
koniecznoSci przybli- 
zania widoku. Po- 
nadto w ataku pie- 
churzy nie mogq na- 
dqzyc za sitami pan- 
cernymi, wiec prak- 
tycznie nie biorq 
udziatu w walkach, 
a czekanie na nich 
moze sie^ zle skoriczyc 
dla naszych wozöw 
bojowych. Piechota moze siq 
przydad w misjach obronnych, 
jednak glöwnie w roli „spowal- 
niacza" ataku przeciwnika. 

Nie mamy zadnej mozliwo- 
sci koordynowania dzialari lq- 
dowych i powietrznych. Nie 
mozemy wezwac lotnictwa na 
pomoc! jedynie, jak napisali 
autorzy w instrukcji gry, moze- 
my miec nadziej^ lub modlic 
si£ o wsparcie powietrzne. Nig- 
dy tez nie wiadomo, czyje sa- 
moloty kogo b^dq atakowaö... 



wtedy, gdy gramy po stronie 
Rosjan lub Amerykanöw. 

Innym problemem sq tere- 
ny bagniste. Jezeli oddzial wje- 
dzie na taki obszar, to pojazdy 
majq ktopoty z wydostaniem 
sie^ z blota - zwalniajq manew- 
rujq, zaczepiajq o siebie. W 
efekcie dochodzi do rozbicia 
szyku czolgöw, a potem bardzo 
trudno zgrupowa«? je w jednq 
formacje - wiadomo, ze poje- 
dyncze wozy sq znacznie mniej 
skuteczne niz dziatajqca wspöl- 
nie grupa. 

Przeciwnik potrafi prowa- 
dzic bardzo skuteczny ostrzai 
przez rogi lasöw, a my nie jeste- 
smy w stanie odpowiedziec mu 
„osobiscie", poniewaz wzaden 
sposöb go nie dostrzezemy. 
Mozemy tylko pozostawic ini- 
cjatywe^ w rekach naszej SI... 

Istotne znaczenie w grze ma 
artyleria, szczegölnie haubice. 
Sq dwa rodzaje amunicji - po- 
ciski „bojowe" oraz dymne. Ar- 
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szczeniezgrupowania, np. Pan- 
ter, przekracza mozliwosci 
dzial, jednak doskonale radzq 
sobie ze stabszymi wozami bo- 
jowymi. 

Opröcz pojazdöw mozemy 
wykorzystad w grze piechot? - 
iPanzer '44 jest pod tym 
wzgl^dem wyjqtkiem. Piechu- 
rzy mogq nawet przekraczac 
lasy. Niestety, to praktycznie 
jedyna ich zaleta. Piechota 
jest bardzo nieskuteczna - 
komputer uzywa jej gtöwnie 
po stronie Rosjan, nawet cza- 
sami udaje sie^ mu uszkodzic 
jakis pojazd. 

My mozemy sobie darowac 



W rzeczywistosci nie udafo mi 
si? zobaczyd niczego, co lata 
(wyjqtkiem byh/ kury, ale trud- 
no je zaliczyc do siJ powietrz- 
nych o znaczeniu strategicz- 
nym). 

Niemcy 

Najskuteczniejszq taktykq 
jest wykorzystanie szybkosci i 
duzej odpornosci pancerza 
Panter. Mogq one spokojnie ni- 
szczyc wroga z duzej odleglos'ci, 
same nie b^dqc narazone na 
skuteczny ostrzat. Aby przebic 
przedni pancerz Pz. Kpfw V G 
Panther, Amerykanie muszq 
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opisy 



W grze nie udafo mi sie zobaczyc niczego. co lata... z wyja^tkiem kur, 
ale trudno je zaliczyc do sil powietrznych o znaczeniu strategicznym. 



Ocena 



iPanzer '44 to udana konty- 
nuacja iM1A2 Abrams. To 
bardzo dobra propozycja dla 
wszystkich zwolenniköw gier 
symulacyjnych, ktörzy nie 
gardza. strategia, i szukaja re- 
alistycznego symulatora czot- 
gu z II wojny swiatowej. 



} podjechac na 980 m, a Rosja- 
1 nie na 580 m. Natomiast Pan- 
tera strzalem w pancerz przed- 
ni moze zniszczyc" Shermana 
juz z odlegtoSci 2050 m, a T- 
34-85 z 1890 m. To ogromna 
przewaga! 

Pluton Panter sktada sie^ z 4 
czolgöw. Sq doskonale zaopa- 
trzone w amunicji, kazdy ma 
az 35 sztuk Swietnych pocisköw 
przeciwpancernych HVAP. 

Najcze^ciej Niemcy dajq 
sobie radq, po prostu jadqc 
szybko naprzöd i likwidujqc 
kazdy napotkany pojazd wro- 
ga. Trzeba tylko uwazac, by 
nieprzyjaciel nie okrqzyl na- 
szych jednostek. WlaSciwie sy- 
mulacj? Pantery mozna uznac" 
za najnizszy poziom trudnosci 
gry (niezaleznie od innych 
parametröw, ktöre mozemy 
ustawic w opcjach) . 

Rosjanie 

Drugi poziom trudnoSci... 
Tutaj starcie czotowe z wrogiem 
nie jest zbyt dobrym pomy- 
stem. Co prawda T-34 sq bar- 
dziej odporne na ostrzat niz 
Shermany, ale w walce czoto- 
wej z Panterami nie majq wiel- 
kich szans. 

Dlatego podstawowq takty- 
kq jest zwiqzanie wroga wy- 
mianq ognia przez dwa pluto- 
ny czolgöw (ze wzgl^du na ich 
niewielkq liczebnoSd - 3 wozy) 
lub jeszcze lepiej Su-85 (dzi^ki 
stosunkowo mocnemu pance- 
rzowi i liczbie wozöw w pluto- 
nie - 5) oraz wykorzystanie na- 
st^pnego plutonu do ataku z 
flanki. 

Najwi^kszq wadq T-34 jest 
niewielki, wstosunku do Pante- 
ry, zapas amunicji. Szczegölnie 
istotnych pocisköw APDS 
mamy tylko 17 sztuk. 

Amerykanie 

Trzeci, najwyzszy poziom 
trudnosci. Czolgi amerykan- 
skie majq bardzo staby pan- 



cerz. Niemcy mogq w starciu 
czotowym zniszczyc Shermana 
nawet z bardzo duzej odleglo- 
sci - Nashhorn lub dziala PaK 
43 z odlegtoSci 2500 m, Pante- 
ra lub JagdPz IV/70 z 2050 m, 
pozostale jednostki z 1370 m. 
Pluton Shermanöw sklada s\q 
z 5 czolgöw. Niestety, w tym 
wypadku ilosc nie zastqpi ja- 
kosci. 

Podczas gry po stronie Ame- 
rykanöw bardzo wzrasta zna- 
czenie rozpoznania, a w efekcie 
- zaskoczenia wroga. Pröba 
przetrzymania czolowego poje- 
dynku ogniowego nie ma wi^k- 
szego sensu. Nalezy przeciwni- 
ka atakowac niespodziewanie i 
najlepiej przynajmniej z dwöch 
kierunköw jednocze^nie. Ina- 
czej walka moze zdkoriczyc si^ 
tylko w jeden sposöb - calkowi- 
tq kl^skq Shermanöw. 

Nie ma sensu strzelanie do 
wroga z duzej odleglosci, jesTi 
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lnn% ciekawostkq iPanzer '44 jest las, Z duzej odlegfoso wy-giada 
jednak gdy podjedziemy blizej, okazuje sie, ze mamy do czymenia z tröjwymiarowa 
bryla, na ktöra nabzono teksture! Czolg zatrzymuje sie na skraju lasu. Natomiast 
przez pojedyncze drzewa moze spokojnie przejechac, nie mszczac ich. 



jest zwröcony do nas przodem 
- to tylko strata amunicji, a 
nie mamy jej za wiele (Sher- 
many sq wyposazone tylko w 
2 pociski HVAP - jedyne prze- 
ciwpancerne z prawdziwego 
zdarzenia). 

Jezeli dostrzeze nas przeciw- 
nik i ruszy w naszym kierunku, 
to najlepiej zaczqd si? wycofy- 
wa<? i szykowac inne plutony 
do ataku z boku lub z tyru. 

W walce po stronie amery- 
kariskiej znacznie wzrasta rola 
artylerii. Po dostrzezeniu wro- 
ga nalezy natychmiast we- 
zwac jq na pomoc, poniewaz 
walka ze swiezymi silami nie- 
mieckimi jest bardzo trudna... 



Grafika Panzer 44 zostata znacznie poprawiona wstosunku do iM 1A2 Abrams. 
Wykorzystuje 65tys. koloröw. chocdziata tylko w rozdzielczosci 640 "480. Jednak. 
je zeh obserwujemyjadacy czolg z zewnetrznej kamer y, natychmiast widac niedostatki 
- gasienice meporusza/a sie. czolg niejedzie, tylko teren pod mm przesuwa sie! 
Mozna tez spotkac takie fenomeny jak widoczne na grafice „ latajace czolgi ". 



dziej realne, a sity obu stron 
wyröwnane. Drugq powaznq 
zmianq jest wzrost znaczenia 
uksztaltowania terenu. Teraz 
mozemy i musimy wykorzy- 
staC w grze kazde wzniesienie 
lub las. 

OczywiScie, nie wszystko jest 
doskonale. 

Jedna z ciekawostek to od- 
pornosc piechoty na pociski 
HE. JesTi atakujemy grupe 
zolnierzy, mozemy byc pew- 
ni, ze zuzyjemy tyle amunicji, 
ilu jest piechuröw! Lepiej sko- 
rzystac z karabinu maszyno- 
wego. 

Drugim fenomenem jest 
„wahka-wstahka" (wbrew na- 
zwie, nie dotyczy tylko Armii 
Radzieckiej), czyli niesamowi- 
cie odporny zolnierz. Caly plu- 
ton „laduje" w niego, az si? lufy 
kaemöw grzejq, a ten nie - 
pada, podnosi si$, pada, pod- 
nosi si?... 

Szkoda tez, ze programisci 
Interactive Magic ponownie 
nie zdecydowali sie^ na wpro- 
wadzenie do gry misji, w 
ktörych akcja toczy sie^ w tere- 
niezabudowanym. Urozmaici- 
loby to na pewno 
znacznie kampanie i 
pozwolilo na lepsze 
wykorzystanie od- 
dziatöw piechoty, 
ktöre podczas walki 
w otwartym terenie 
nie majq wiele do 
powiedzenia w kon- 
frontaeji z jednostka- 
mi pancernymi. 



Realizm 

Autorzy iPanzer '44 nie po- 
wtörzyli dwöch bl^döw popet- 
nionych w iMlA2... Przede 
wszystkim, nie musimy juz po- 
konywac chmary przeciwni- 
köw. Zadania sq znacznie bar- 
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Niemcy najczqsciej jada, szybko naprzöd 
i likwiduja, kazdy napotkany pojazd vvrog a. 



Sztuczna Intcligcncja 

Trudno ocenic poziom SI po 
stronie wroga. Przeciwnik 
ustawia si? frontem do ataku- 
jqcych jednostek. Jegooddzia- 
ty potrafiq niesle manewro- 
wac. Prowadzqskuteczny, nie- 
kiedy wyjqtkowo celny ogieri. 
Jednak rzadko uciekajq przed 
ogniem artylerii. Czasami 
mozna wyrznqc" pluton czol- 
göw, ktöre nie reagujq na 
atak... 

Natomiast bez wi^kszych 
problemöw mozna ocenic po- 
ziom SI naszych jednostek - 
jest niski! Przede wszystkim 




miast wykonywac swoje zada- 
nia. Co najzabawniejsze, po- 
jazdy potrafiq si? „zaczepic" o 
nasze wozy (w petni sprawne) 
nalezqce do innego plutonu. 
OczywiScie, mozemy grac 
röwniez przez siec, Internet, 
modern lub kabel. Dysponuje- 
my opcjq wyboru gry konku- 
rencyjnej lub kooperacyjnej. 

Wnioski 

Choc iPanzer '44 nie jest grq 
doskonalq, to jednak firma 
Charybdis Enterprises poczyni- 
\a od czasöw gry iMlA2 
Abrams znaczne post^py. 

Przede wszyst- 
kim zostata popra- 
wiona grafika, choc 
daleko jej do tej z 
J^^^M np. Armored Fist 2. 
Istotne jest takze to, 
ze nie strzelamy do 
czarnej kropki na li- 
nii horyzontu, tylko 



rzuca si^ w oczy niska skutecz- 
noiC ostrzafu - to my musimy 
strzelac, inaczej podlegle nam 
oddzialy nie majq szans na 
przezycie. Jednak najwi^k- 
szym biedern (wr^cz skanda- 
licznym) jest to, ze pojazdy 
nie potrafiq omijac przeszköd. 
Czc;sto „zahaczajq" o lasy - 
dzieje sie. tak nawet na wyty- 
czonej wczes"nicj (przez kom- 
puter, w rozkazach z poczqtku 
misji) trasie. Kilka wraköw 
moze byc dla naszych czolgöw 
przeszkodq o strategicznym, 
co najmniej, znaczeniu. Szcze- 
gölnie przykre jest to, ze gdy 
zaklinuje si? czotg dowödcy, 
pozostafe stojq w miejscu za- 
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Symulacy|na 

• 71% 

Diwiek: 75% 



Oäotem: 78% 



Wymagania sprzetowe: 
P133, 16 MB RAM, CD-ROM 
4*, Windows 95, od 4 MB do 
450 MB HDD, mysz 
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do przeciwnika, ktörego moze- 
my zobaczyc" i rozpoznac\ 

Gra stala sie^ znacznie bar- 
dziej realistyczna dzi^ki wy- 
röwnaniu rozktadu sil oraz 
znacznemu zwi^kszeniu moz- 
liwosci taktycznego wykorzy- 
stania tercnu. Do zalet mozna 
tez zaliczyc generowane loso- 
wo bitwy, ktöre zwi^kszajq 
atrakcyjnoSc kampanii. 

Istotne jest röwniez, ze iPan- 
zer '44 praktycznie „ wyczerpu- 
je temat", poniewaz twörcy gry 
nie poprzestali na stworzeniu 
symulacji pojedynczego czot- 
gu. Za jednym zamachem 
stworzyli symulator trzech naj- 
bardziej popularnych kon- 
strukcji z II wojny - Pz. Kpfw V 
G Panther, T-34-85 oraz 
M4A3(76)WSherman. 

OczywiScie, nie wszystko 
zostalo „dopi^te na ostatni 
guzik". Glöwnq wadq gry, 
ktöra moze doprowadzid do 
szalu nawet cztowieka o swi^- 
tej cierpliwoSci, jest niski po- 
ziom SI, obslugujqcej nasze 
oddzialy. Wskazana bytaby 
tez dalsza praca nad poprawq 
jakosci grafiki. 

Jacek Uczuk 





Shadows over Riva to trze- 
cia i ostatnia (tak przynaj- 
mniej zapowiadajq autorzy) 
cze^d trylogii Realms of Arka- 
nia. Gra zostata oparta na 
popularnym w Niemczech sy- 
stemie role-playing, Das 
Schwarze Auge (Czane Oko) . 
Tak jak poprzednie cz^sci cy- 
klu, Shadows over Riva jest 
przeznaczona dla doSwiad- 
czonyth RPG-owcöw. Nie po- 
winno si? od niej rozpoczy- 
na£ przygody z tym gatun- 
kiem gier. 

Tworzenie bohateröw 

W kazdym RPG grupa boha- 
teröw proponowana przez 
autoröw jest slabsza od stwo- 
rzonej przez graczu. 

Rozgrywka rozpoczyna sie 
w Swiqtyni, a wi^c w miejscu, 
w ktörym mozemy zajqc sie; 
generowaniem nowych boha- 
teröw. Proponuje^ stworzyc 
druzyne; z wojownika, krasno- 
luda, maga i trzech lodowych 
elföw. Oczywiscie, najlepiej je- 
sli wartosci wszystkich cech 
postaci sq bliskie liczbie 13. 
Radze zwröcic uwage^ nie tylko 
na cechy najwazniejsze dla 
poszczegölnych ras/profesji, 
ale takze na Sil^, bo od niej 
zalezy, ile przedmiotöw moze 
niese bohater. Wazna jest röw- 
niez Odwaga, bo przy jej ni- 
skiej wartosci postac moze 
miec ch^tk? na opuszczenie 
pola bitwy. 

Gdy program spyta, na ja- 
kim poziomie cheemy gra<f: 
normal czy advanced, zdecy- 
dujmy si£ na advanced - 
duzo wi^cej zabawy oraz 
mozliwosc dokladnego stero- 
wania rozwojem bohateröw. 

Niestety, wi^kszoSc umie- 
j^tnosci naszych postaci przy- 
da sie; psu na bud^. Autorzy 
stworzyli duzy i skompliko- 
wany System charakterystyk, 




ale dla prowadzeniu samej 
rozgrywki istotnych jest tylko 
kilka jego elementöw. Szkoda 
ze prawie cala para poszla w 
gwizdek. 

Oto jak wyglqdata moja 
druzyna: 




Trzecia wyprawa do krainy Arkania 
jest najciekawsza i najbardziej emo- 
c jonujaca. Szkoda ze autorzy scena- 
riusza popefnili kilka trudnych do 
zrozumienia bfedöw. 



Wojownik - bedzie stal 
twarzq w twarz z wro- 
giem, wi^c musi byC silny 
i dobrze wtadac mieezem. 
Trzeba go szkoliC w sztuce 
walki mieezem oraz bro- 
niqdwur^cznq. Poza tym 
powinien miec wysoki po- 
ziom zdolnosci Seif Con- 
trol i Control Body. Wy- 
bierajqc mi^dzy zdolno- 
sciami Attack i Parry, 
koncentrujmysi^ tylko na 
tej pierwszej. Mocna 
zbroja wojownika i takza- 
trzyma wi^kszoSc" ata- 
köw, a nas powinna inte- 



3. 



krasnolud byl niezlym 
handlowcem, znal j^zyki 
wspökzesne oraz staro- 
zytne, a takze swietnie ra- 
d/il sobie z wytrychami. 
Krasnoludy nie mogq 
uzywac broni dwur^cz- 
nej, nie majq natomiast 
zadnych ograniezeh w 
noszeniuzbroi. 
Mag - wprzeci- 
wiehstwie do 
wi^kszosci gier 
role-playing, w 
Shadows over 
Riva rola maga 
nie jest kluczo- 



wa. Mag bardzo rzadko 
bedzie potrzebny na polu 
bitwy, jego glöwnym za- 
daniem jest unikanie cio- 
söw wroga i trzymanie sie; 
z dala od zawieruehy. 
Szkolqc maga, musimy 
pami^taC o trzech spra- 
wach: wszystkie Life Po- 
ints warto zamieniac na 
Astral Points, te punkty 
zdolnosci, ktöre mozna - 
takze na Astral Points, a 
pozostale punkty zdolno- 
sci na punkty czaröw. 
Awansujqc na kolejne po- 
ziomy doswiadezenia, 
mozemy wtedy dodawac" 
do zdolnosci tylko 10 
punktöw, ale za to az 35 
do czaröw. Liczba Astral 
Points mojego czarodzie- 
ja na ösmym poziomie 
doswiadezenia osiqgneta 
wartoSc' 116. 

Najrozsqdniej chyba szko- 
lic maga w sztuce czaröw wal- 
ki, z ktörych najwazniejsze sq 
Fulminictus i Ignifaxus, a tak- 
ze oSlepiajqcy Lightning. 
Poza tym mag powinien znad 
czary Evil Eye, Foramen (ko- 
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nieeznie!), Paralyse, ewentu- 
alnie zakl^cia demonologicz- 
ne. Pozostale uzyteczne czary 
wymieniam w akapicie Ma- 
gia. 

4. Lodowy Elf - jest wytrzy- 
malszy od swoieh krew- 
niaköw. Wtasnie Lodowe 
Elfy wybratem do swej 
druzyny. Stanowiq trzon 



resowac skuteeznose ude- 
rzeri. 
2. Krasnolud- jego zadanie 
bedzie polegac (podob- 
nie jak wojownika) na 
wzi^ciu na siebie ci^zaru 
ataku przeciwniköw. Kra- 
snolud musi wi^c miec 
podobne zdolnosci. Naj- 
latwiej go szkolic we wta- 
daniu toporem (od po- 
czqtku umie to najlepiej) , 
mozna tez wybrad miecz 
lub Edged Weapon. Möj 
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grupy, ich obecnosc po- 
zwala na skuteczne ra- 
dzenie sobie nawet z duzo 
liczniejszym wrogiem. 
Trzeba je wyszkolic w 
sztuce strzeleckiej, zaopa- 
trzyc" w kiki lub kusze i dac 
wystarczajqco duzo poci- 
sköw. Lodowe Elfy znajq 
magi? i choc nie sq w sta- 




mme') po 99 strzaL Krasno- 
lud i wojownik muszq byc 
„cie^zko opancerzeni". Plate 
Armor na ramionach i no- 
gach, Scale Armor na kor- 
pusie, Iron Helm na gtowie 
i Iron Shield w dloni - 
to gwarancja, ze wi^kszoSc 
ciosöw nie odbierze im 
Punktöw Zycia lub odbie- 
^^^ rze najwyzej 1 lub 

2 (niektörzy wro- 
gowie sq silniejsi, 
ale nie pojawiajq 
si? cz^sto). 

Wsröd pözniej- 



nie takie jest niezb^dne zwla- 
szcza w podrözy obfitujqcej w 
walki, np. w wyprawie do 
Wiezy Czarnoksi^znika. Ko- 
nieczne w ekwipunku sq tez 
wytrychy, gdyz niektöre 
drzwi i skrzynie nie zawsze da 
si£ otworzyc silq, a magia 
czasem zawodzi. Poza tym 
trzeba miec koce i spiwory, co 
pozwoli na wygod- 
ne spanie w miej- 
scach do tego prze- 
znaczonych. 

Mag jak najszyb- 
ciej powinien dopro- 



wadzic swq rözdzk^ do 4. pozio- 
mu - bedzie wtedy mogta zastq- 
pic wiele przedmiotöw (np. line; 
czy pochodniej. Aby wykonac 
cze&zzadari i zleceri, trzeba miec 
przyrzqdy takie, jak lopata, ob- 
c^gi, lom lub mlot, ale przydajq 
sie^ tylko wokreslonych przypad- 
kach. Nie nalezy zawracuc sobie 
glowy lampami, pochodniami, 



nie poznac wielu zaklec, 
ich umiej^tnosci w tym 
zakresie bardzo sie^ przy- 
dajq. Z magii bojowej 
niech poznajq przede 
wszystkirn </ary Light- 
ning i Fulminictus oraz 
rozwinqmagieuzdrawiu- 
jqcq. 








butelkami z olejem itp., ponle 
waz wystarczy czar Fiat Luv 



Aby stad tlQS bylo HO zycie 
(spanie, jedzenie) oraz wlu- 
m [we wyposazenie, musim) 
dysponowac odpowiednimi 
funduszami. Zarobi< je moi 
na w sposöb pokojowy lub w 
bitwie. Pokonujqc wroga.i 
zdobywamy jego wyposaze- 
nie, zazwyczaj niewiele war-' 




Tworzenie grupy zajmuje 
w Shadows over Riva bardzo 
duzo czasu, ale przyznam, ze 
zujetie jest caikiem sympa- 
tyczne. Jezeli nie mamy pew- 
nosci, czy bohater reprezen- 
tujqcy danq profesje osiqgnqt 
optymalny poziom rozwoju, 
spröbujmy wykreowac na- 
stepnego i poröwnac ich ce- 
chy. 

Wyposazenie 

Bohaterowie muszq w swym 
ekwipunku mied wiele uzy- 
tecznych przedmiotöw. Za- 
cznijmy od uzbrojenia. Dia 
elföw najlepsze b^dq Extra Li- 
ght Longbow, sprzedawane u 
wytwörczyni luköw (domek 
na pölnoc od rynku) . Do tego 
trzeba przygotowac co naj- 



szych zdobyczy trafi sie? ma- 
giczna brori, naszyjniki, pasy 
i pierScienie. Pami^tajmy jed- 
nak, aby dawac je wtasciwym 
osobom. Na przyktad Girdle 
of Might, bardzo przydatny 
dla wojownika lub krasnolu- 
da, jest zupelnie zb^dny ma- 
gowi. 

Elfom i magowi starajmy 
sie^ nie dawac za duzo 
przedmiotöw. Po co im pan- 
cerze, hetmy czy naramienni- 
ki, skoro i tak nie powinni 
znalezc sie; w zasi^gu broni 
wroga? Mogqza to niese w\q- 
cej strzat czy eliksiröw. 

Kolejna sprawa to wtasnie 
eliksiry. Grupa powinna, na 
wszelki wypadek, miec za- 
wsze zapasik mikstur uzdra- 
wiajqcych oraz przywracajq- 
cych Astral Points. Wyposaze- 
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jte. W skrzyniach i schowkach 
znajdziemy czasem kosztow- 
nos< i lub bardzo drogie ziota. 
jednak najlepszym sposobem 
na bezstresowy zarobek jest 
wizyta w knajpie. Tarn rozka- 
zemy naszym bohaterom, 
aby wykorzystali swe zdolno- 
sci. Heros z duzq zdolnosciq 
oszukiwania (Cheat) moze 
zarobic nawet 9 denaröw za 
jednq gierke (a rozegrad da 
si<? kilkanascie w ciqgu nocy), 
tlikt tez nie odmöwi rzucenia 
paru groszy panienkom, 
ktöre tadnie tariczq, popisujq 
Slq dkrobacjami lub grajq na 
Lnstrumentach. 

Kiedy robimy zakupy, 
Illech turguje sie postad, 
ktöra tna najlepie] lozwini^tq 
zdolnoäd Haggle. Potrafi uzy- 
skad nawet kilkudziesiecio- 
procentowy rabat, co przy 
dii/vch zakupach ma ogrom- 
uiczenie. 

Magia 

Wi^kszoSd czaröw mozliwych 
do npunowania wgrze, to za- 
anie glowy: nie skorzy- 
stacie z nich nigdy albo 
sprawdzicie tylko z ciekawo- 
sti, a nie koniecznosci. Jed- 
nak bez nuktörych zakl^d 
trudno wyobrazid sobie po- 
mySlnc zakonczenie SoR. 

Czary bojowe Lightning, 
Fulminictus i Ignifaxus po- 
mogq szybciej wygrad bitwy. 
Czar Foramen otwiera zamki, 
musi go wiec znad chociaz je- 
den bohater. Paralyse zmie- 
i oga w kumieri na kilka- 
nascie tur. Evil Eye obraca go 
przeciw przyjaciotom. Balm 
of Rondra pozwala przekazac 
rannemu tyle Life Points, ile 
Astral Points poSwi^ci mag 



Cienie i blaski 

Shadows over Riva jest gra, ciekawa,, jednak 
obarczona. niedopuszczalnymi bledami, ktöre 
moga. skutecznie zepsuc zabawe. Ze wzgl^du 
na bardzo niska. cene oraz oryginalnosc swiata i 
pomystu möge J3 jednak polecic ze spokojnym 
sumieniem, ale tylko zdeklarowanym milosnikom 
RPG. Inni gracze zagubia. sie w swiecie Rivy. 



. 
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Transversalis (trudnydoopa- 
nowania) - teleportacje^ do 
miejsca znanego magowi. 

Wuzny moze tez okazad sie^ 
czar Pure and Clear, pozwa- 
lajqcy na uleczenie postaci z 
zatrucia. Ciekawy jest Hepta- 
gon, przywotujqcy potezne- 
go, rogatego demona, ale 
trzeba z tym zakledem uwa- 
zac, bo demon potrafi wy- 
mknqd si? spod kontroli i zaa- 
takowad grupe^ Nieodzowny 
jest tez Fiat Lux, dzi^ki ktöre- 




boju krasnoluda i wojownika 
tak, aby wrogowie ich otoczy- 
li. Jezeli jeszcze jakies" niedo- 
bitki pat^tajq sie^ po okolicy 
(czyli w sumie jest ponad 
oSmiu), to trzeba jak najszyb- 
ciej wykoriczyc ich strzalami i 
magiq. Potem juz pozostaje 
tylko pytanie: jak szybko wal- 
ka sie, skonczy? 

Jezeli trafimy na wroga 
dysponujqcego szczegölnymi 
umiej^tnoSciami, niebezpiecz- 
nego, na przyklad maga, to 
trzeba go jak naj- 
szybciej „wytqczyd" 
z gry. Najlepiej po- 
sluzq do tego czary 
Lightning lub Para- 
lyse. Kilka razy w 
ciqgu gry odbedzie- 



mu druzyna b^dzie mogla 
poruszad si? po ciemnych 
podziemiach. 




Walka 

Ze wzgl^du na bezdennq giu- 
pote^ wrogöw, walka jest bar- 




dzo prosta, pod wa- 
runkiem ze wyko- 
rzysta sie^ wlaSciwie 
pewne schematy. 
Przede wszystkim 
nalezy postad do 



my trudne potycz- 
ki, a ich trudnosd 
b^dzie spowodowa- 
na liczbq wrogöw 
oraz matq po- 
wierzchniq pola bi- 
twy. Niestety, wte- 
dy elfy i czarodziej 
mogqbyd narazone 
na niebezpieczeristwa. 

W czasie walki latwo zaob- 
serwowac, ze bardzo cz^sto 
ciosy naszych bohateröw sq 
parowane przez wroga. I na 
to jest prosty sposöb. Ustaw- 
my wojownika i krasnoluda 
tak, aby mogli atakowad tego 
samego wroga. Pierwszy atak 
moze zostad sparowany, dru- 
gi (w tej samej turze) zawsze 
dosi^gnie celu. 

Odpoczynek 

W Shadows over Riva mozna 
odpoczywad tylko w nocle- 
gowniach i kilku wyznaczo- 
nych miejscach, na ktöre bo- 
haterowie czasem si? natknq. 



Rozbicie obozu gdziekolwiek 
jest nie do pomySlenia. W 
zwiqzku z tym rozgrywka robi 
si? troche^ trudniejsza. Zwia- 
szcza ze bohaterowie doSc 
wolno odzyskujq punkty zdro- 
wia, a jeszcze wolniej - punkty 
magii. I na to jest jednak spo- 
söb. Na poczqtku osoba znajq- 
ca sie^ najlepiej na uzdrawia- 
niu leczy wszystkich pozosta- 
lych bohateröw. Potem czaro- 
dziej zamienia Punkty Zycia 
na Astraine (tylko z tym nie 
przesadicie, bo zemrze) i ip\- 
my. Potem znowu Punkty Zy- 
cia na Astraine i leczenie przez 
bohatera-medyka, ewentual- 
nie dalszy wypoczynek. 

Kiedy nadciqga wieczör, 
warto znalezd si? w poblizu ja- 
kiejS gospody (jesli jesteSmy w 
miescie), bo pal^tanie sie^ 
nocq po ulicach jest nieprzy- 
jemne ze wzgl^du na panujq- 
ce ciemnoSci. A poza tym skle- 
py i urz^dy i tak sq nieczynne. 

Przygoda 

Gra jest, niestety, wi^cej niz li- 
niowa. Zwiedzanie Swiata w 
ztej kolejnoSci moze oznaczad, 
ze nie da sie; zakoh- 
czyd zabawy. Dlate- 
go radz^ zapoznad 
si$ z rozwiqzaniem, 
zebyScie nie musieli 
po kilkunastu go- 
dzinach gry zaczy- 
nad wszystkiego od 
poczqtku. 



Jacek Piekara 

PS Peine rozwiq- 
zanie gry znajduje 
sie w nr. 7/98 (Tete, 
str. 51). 
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Sir-Tech/Attic 1997 

TopWare 

Role-playing 

Gralika: 55% 

D*wiek: 40% 



O^olem: 60% 



Wymagania sprzQtowe: 

486, 8 MB RAM, CD-ROM 2> 




SOFTWARE 



HURTOWA SPRZEDAZ 

PROGRAMÖW 

KOMPUTEROWYCH 

(PC CD-ROM 

I 

SONY PLAYSTATION) 



Najwi$ksza hurtownia, autoryzowany dystrybutor wszystkich polskich wydawcöw 



AVAX SOFTWARE 
UL. ANGORSKA 15 A I 

03-913 WARSZAWA I 

TEL./FAX (0-22) 672-70-28 
TEL. (0-22) 617-14-78 

Zapraszamy do wspötpracy sklepy z catej Polski! 



Najwlekazy wybör gier i programöw adukacyjnych 

(okoto 500 tytuhSw PC CD-ROM I 150 SONY PLAYSTATION 

w State) ofercie - tylko petne warsj« programöw w pudeJkach 

z polskimi instrukcjaml). 

Uwaga 1 Bardzo korzyatne warunki 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbytu! 

(0-22) 672-70-28 lub (0-22) 617-14-78 

od poniedziatku do pta,tku w godz 9-17 

Zadzwort do nas, a wyslemy Cl nasza. petna, otert» 
poczta. lub faksem' 



-GRY 
-AKCESORIA 

-WYMI ANA GIER 
- GRY UZYWANE 



SPRZEDAZ 
WYSYtKOWA 





PC GRY 

Programy edukacyjne 
uzytkowe, siowniki, 
encyklopedie 
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ARTEM ul.Warszawska 9 

skr. pocz. 351z, 05-200 Wotomin 

pon.-pt. 10 00 -18 00 

tel. (022) 776-2525 fax. (022) 776-2828 

http://www.artem.com.pl 
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Siedzenie ws>odku kilkuna- 
stu ton metalu, calkowicie po- 
slusznych kazdemu ruchowi 
data jest bardzo ekscytujqce. 
To poczucie catkowitej kontroli 
i wielkiej sity. Dodajcie do tego 
najnowszq brori i otrzymacie 
Heavy... 

...Gear 

Ze gear to nie mech, wiedzq juz 
wszyscy. Jednak röznice typo- 
logiczne nalezy udowadniac. 
Przede wszystkim - gear jest 
mniejszy i lzejszy, kierowanie 
nim jest wiec troch? latwiejsze. 
Mniejsza masa stawia mniej- 
szy opör i pozwala na wykony- 
wanie szybszych manewröw. 
Gear moze wykonywac szybkie 
zwroty, obracad korpusem pra- 
wie tak szybko jak czlowiek, 
moze biegac, chodzic w bok, 
skakac, kucac i wykonywac 
wiele czynnosci, ktöre dla me- 
cha (bedqcego swego rodzaju 
ruchomq fortecq) sq catkowi- 
cie niewykonalne. 

Przektadajqc na jezyk gry: 
oznacza to wi^kszq czulosc ma- 
szyny na nasze machanie my- 
szq i nerwowe naciskanie kla- 
wiszy. Gearem kieruje si? wiec 
zupelnie inaczej niz mechem. 

Po dlugim czusie grania 
stwierdzam, ze nie ma lepszej 
kombinacji do sterowania niz 
mysz i klawiatura. Poniewaz 
HG jest grq bardziej zr^czno- 
sciowq niz przeci^tny symula- 
mechöw, uzywatem 
stawieri klawiatury 



Heavy Gear 

Zawsze chciafem byc pilotem wiel- 
kiego, kroczacego robota. A jeszcze 
bardziej chciafem miec zbroje bojo- 
\va, taka jak w anime. 



bardzo podobnych do stoso- 
wanych w grach FPP. Podob- 
nych, lecz nie takich samych. 
Oto one: 

Prawa r^ka - mysz - ruchy 
korpusem geara. Generalnie - 
celowanie. Jeden klawisz my- 
szy to strzal, drugi - zmiana 
broni. Wazne, ze gear nie skre^ 
ca tarn, gdzie patrzy. Mozna 
wi^c biec do przodu i strzelac w 
prawo. Taki System jest trudny 



do opanowania, ale gra nie 
daje mozliwoSci wybrania in- 
nego, wiec trzeba si? przyzwy- 
czaid. 

Lewa r^ka - klawiatura - 
odpowiada za poruszanie si? 
geara i obsiuge^ wszelkich urzq- 
dzeri pokladowych. Nie radze; 
grad na kursorach, poniewaz 
przelqczenie czegokolwiek b?- 
dzie wymagalo oderwania 
r^ki od klawiatury, co w ogniu 





walki moze si£ skonczyc tra- 
gicznie. Radze^ ustawid sobie 
sterowanie na klawiszach. 



Oto moja konfiguracja: E - 
bieg do przodu; D - chodzenie 
do tytu; S - skr^t w lewo (to jed- 
noczesnie klawisz odpowie- 
dzialny za wstawanie, kiedy 
gear si£ przewröci) ; F - skr^t w 
prawo. 

Jest to wariacja na temat ty- 
powego ustawienia WASD z 
kazdego FPP, z tym ze strafe zo- 
stalo zastqpione skrecaniem 
(wymög gry) i calo^d - przesu- 
ni^ta w prawo. Dlaczego? Otöz 
klawiszowi A przypisany jest 
autopilot i nie mozna go usu- 
nqc\ Takie ustawienie jest chy- 
ba najbardziej ergonomiczne, 
co w tego typu grach jest bar- 
dzo wazne. 

Wspominatem juz o tym w 
recenzji (Gambler 5/98), ale 
powtörz^. bo to wazne: HG ma 
najbardziej ktopotliwy System 
konfigurowania klawiatury. 
Kazdy klawisz musi zostac wy- 
brany z listy. Co wi^cej - jezeli 
klawisz mial juz przypisanq ja- 
kqs funkcj^, nie zostanie ona 
usunieta automatycznie, trze- 
ba to zrobic recznie. Konieczne 
jest wiec doktadne sprawdze- 
nie wszystkich funkcji, w celu 
upewnienia si^, ze w trakcie 
gry ruch do przodu nie wtqczy 
automatycznie kölek albo, co 
gorsza, spowoduje skret. 

MECHanik 

Kiedy juz uda Warn sie^ dopro- 
wadzid konfiguracj? sterowa- 
nia do takiego stanu, ze gear 
zrobi na polu walki to, co chce- 
cie, mozna si? zabrac za ME- 
CHanik^ - przebudowywanie 
pojazdu. ^^^^k 




Mangowe inspiraqe tworcöw Heavy Gear nie 
ulegaja watplwos< .nkami zilustrowany 

jest oficjalny .strategy guide g 
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Na pewno znajdzie si? gru- 
pa graczy, ktörzy pominq ten 
akapit i nie b^dq nawet pröbo- 
wali pogrzebac we wtasnej 
zbroi. BLAD! To wlasnie jedna 
z najciekawszych czesci gry. 
Kierowanie wtasnym gearem 
jest znacznie przyjemniejsze 
niz siedzenie w fabrycznie 
przygotowanej puszce. Znacz- 
nie tez bezpieczniejsze, bo do- 
piero dopieszczenie niektörych 
szczegölöw konstrukcyjnych 
ujawnia pelne mozliwoSci na- 
szej maszyny. 

W Heavy Geur nie ma cze- 
sci, ktörej nie mozna by wy- 
mienic, ulepszyc albo przero- 
bid. Mozna nawet zmieniac 
gruboSd pancerza na poszcze- 
gölnych rodzajach broni! 

Zasada numer 1 kazdego 
MECHanika: nie przekraczad 
maksymalnego udzwigu gea- 
ru. Mozna to sprawdzic, klika- 
jqc obok sylwetki na ekranie 
„konstrukcyjnym". Udzwig za- 
lezy od kilku czynniköw - naj- 
wazniejsze to SI geara i kon- 
strukcja nög. Kiedy klikniecie 
na ktörymszsegmentöw (nogi, 
r^ce, tors) i wybierzecie opcj^ 
„details", b^dziecie mogli po- 
bawic sie^ troche. hydraulikq i sy- 
stemem aktuatoröw (to takie 
urzqdzenia odpowiedzialne za 
ruchy geara). Zwrucujcie uwa- 
g^ na wszystkie purametry da- 
nego skladnika - jego wage^ 
wply w na sile^ i szybkoSd. Z wta- 
snego doswiadczenia wiem, ze 
kiedy uzyskacie mozliwosd za- 
instalowania jakiegos" nowego 
elementu (po awansie mozna 
wybierac z wi^kszej liczby cze- 
sci) , nie powinni&ie instalowac 
go we wszystkich miejscach, 
w ktörych s\q da. W praktyce 
kombinacja aktuatoröw ci^z- 
kich z zaawansowunymi jest 
skuteczniejsza (daje wi^cej ko- 
rzy$ci) niz zamontowanie sa- 
mych zaawansowanych urzq- 

d/ril. 

Co do czego sluzy? 

• Nogi - odpowiadajq za 
szybkoSd geara i jego ma- 
ksymalny udzwig. 

• Rece - udzwig, sita, zmniej- 
s/.anie odrzutu broni (uta- 
twiacelowanie). 

• Tors - szybkos"d, sita, odpor- 
noic (tam wlasnie siedzi pi- 
lot). 

• Silnik-szybkoSd. 

• Gtowa - dodatkowe czujni- 
ki, wyposazeniepoktadowe. 
Dia kazdego segmentu 

mozna zmieniac grubosc pan- 



Ci^zkie Podsumowanie 

Powtörze. to, co napisalem przy okazji Bartle- 
zone: moim zdaniem Activision jest teraz najlep- 
sza. firma. wydawnicza. na rynku. Niemal kazda 
jej gra odnosi sukces. Podobnie Heavy Gear. Po 
prostu - polecam. 



cerza, jego rodzaj itd. Silnik da 
sie; troche; podrasowad, ale jest 
to zwiqzane z SI. Wydaje mi 
si£, ze najbardziej wszech- 
stronnym gearem jest Hunter i 
jego pözniejsza wersja XMG 
(poludniowy odpowiednik to 
Jaeger), doskonale polqczenie 
sity z szybkosciq. Udato mi sie; 
skonstruowac na jego bazie ge- 
ara, ktöry by! szybszy od naj- 
szybszego zwiadowcy (wyciq- 
gal 180 km/h na kölkach), a 
jednoczes'nie mögl przenosic 
ci^zkq bron (waga ok. 1 tony) . 




zapalajqce, lekkie, Srednie i 
ciezkie. Kazdy rodzaj jest mon- 
towany w pakietach o röznej 
liczbie rakiet. Bardzo dobra 
broh, ale trzeba umiec celo- 
wac. Najlepiej strzelad w nie- 
ruchomo stojqcego geara z 
uszkodzonq elektrykq. 





Radz£ poeksperymentowac. 
Mnie si? udalo, wi^c Warn tez 
powinno. 

Bronia 

Wiadomo, ze bez Broni nie 
przezyje si? w zadnym wrogim 
Srodowisku. Na szcze^cie HG li- 
kwiduje w pewnym stopniu 
koniecznos'c oszczedzania 
amunicji. Kiedy zuzyje si? 
Warn jakis karabin, mozecie 
go po prostu wyrzucic i pod- 
niesc nowy. Oczywiscie naj- 
pierw trzeba usunqc poprze- 
dniego wlaSciciela. 

Zröznicowanie srodköw za- 
czepnych jest bardzo duze. Do 
dyspozycji mamy ok. 30 rodza- 
jöw röznorakiego sprz^tu. 
Podzielony zostat na kilka ka- 
tegorii: 

Karabiny - normalna bron 
strzelecka. Do niszczenia celöw 
nieopancerzonych (samocho- 
dy, ci^zaröwki, piechota) moz- 
na uzyc zwyczajnych minigu- 
nöw. Na geary, czolgi itd. trze- 
ba juz znalezc DUZA^ strzelbe. 
Poczqtkowo wybör jest niewiel- 
ki. Pözniej radzq skupid si? 



na ciezkim dzialku 
szturmowym 
(HAC). Ma 120 po- 
cisköw i wystarcza 
praktycznie na kaz- 
dq misje. 

Nie radz? uzywad 
tego, co przypomina 
Shotguna, bowiem 
nie jest w stanie po- 
waznie uszkodzid 
nawet najlzejszego geara. Cie- 
kawym wynalazkiem jest Stub 
Cannon - ciezka rusznica 
ppanc. jeden strzal rozwala 
prawie kazdy cel; wadq jest 
mala liczba pocisköw (12 
sztuk) . jest tez railgun - urzq- 
dzenie o duzej sile ognia, ale 
bardzo nieefektywne. Zresztq 
kiedy s\q pojawia, dost^pna 
jest juz bron energetyczna, po 
prostu lepsza. 

Bazooki - jakos" nie mo- 
glem si^ przekonac. Nazwa 
möwi sama za siebie. Niezla 
bron. 

Granaty - kilka rodza- 
jöw. Ci^zkie sluzq do ni- 
szczenia celöw pancer- 
nych, lekkie - piechoty, a 
haywire uszkadzajq elektrykq 
geara, powodujqc jego czasowe 
wytqczenie. Granat trzeba rzu- 
cic. Jest to widowiskowe, ale 
bardzo trudno trafic w ruszajq- 
cy si^ cel. Lepiej sobie darowac" 
uzywanie granatöw, na korzysc 
usprawnienia MECHaniki ge- 
ara. 

Rakiety - obok strzeleckiej - 
druga podstawowa bron. Wy- 
st^puje w czterech rodzajach: 



Bron energetyczna 

bzzzzzt.... Niezle zabawki. 
Wi^kszo^d strzela ciqglym 
strumieniem, co daje mozli- 
woid przeci^cia wrogiego 
geara na pöl jednqsalwq. Zu- 
zywajq sporo amunicji. ale 
warto je stosowac. Polecam 
Gatling Laser, akcelerator 
plazmowy i laser snajperski 
(ma duzy zasi^g). 

Heavy... 

Gra duzego kalibru. Ciesz? sie^ 
ze zaraz pojawi si^ jej druga 
cz^sc. Dobra, dluga (w Single 
player) , ladnie wykonana gra. 
Drobnym mankamentem jest 
System konfiguracji kontroli i... 
prozaicznie - wymagania 
sprz^towe. Dia milo^niköw sy- 
mulatoröw nie latajqcych to 
jednak prawdziwa gratka. 

Duelista ZooltaR 
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MEGAUS Sp. z o.o. Spölka Inzynierska 

Warszawa. ul. Chelmzynska 180, tel.: 611-11-19, 

611-11-21, 611-11-30, fax: 611-11-20 

http://www.megaus.com.pl 
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Wytqczna dystrybucja w Polsce: 
Licomp EMPiK Multimedia Sp. z o.o., 
02-935 WARSZAWA, ul. Chochofowska 3c 



(pc cd-rom) Tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 
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WSZYSTKI6 GLOSNIKI 
POSIADAJA WBUDOWANY ZASILACZ, 
OBJ^TG SA 12-MIGSI^CZNA GWARANCJA 
POSIADAJA ZNAK BGZPIGCZGNSTWA^. 
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:p-901 i 



•90 WATT PMPO 

•80-20000 Hz 

•ptynna regulaqa tonöw 
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P-801 



•60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulaqa tonöw 
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XP-101 



•500 WATT PMPO 
•20-20000 Hz 
•4 pasma equalizer 
•opqa pilot (XP-101 A) 
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P-705 



•Moc 300 WATT PMPO y 

•20-20000 Hz ( — 

•SURROUND (2 EFEKTY) 

•mute / 

•dwudrozny 

•ptynna regulaqa tonöw niskich i wysokich 







P-703 



•Moc 60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulaqa tonöw 



B,H, STAWICKI S.C. Bezposredni importer 



01-170 Warszawa, ul. Mtynarska 48, tel/fax 022/631-26-73, tel. 022/632-64-20 






